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pets odiados, temidos... Estas palabras 
podrían ser el encabezamiento de cualquier nú- 
mero de los X-Men, pero, por desgracia, son el día 
a día de los sufridos otakus, un conjunto de afi- 
cionados atacados por su afición y temidos por la 
sociedad en general. Desde hace unos meses la pa- 
ranoia anti-mutante (perdón, anti-otaku) ha sacu- 
dido a la opinión pública y al mass-media en un in- 
tento de presentar al manga como un producto 
exclusivamente pornográfico. Artículos (lamenta- 
bles) en diferentes periódicos y reportajes todavía 
más penoso en televisión han vendido una imagen 
distorsionada (o más bien interesada) que se aleja 
mucho de la realidad. 

En fin, abramos el paraguas y esperemos a que pa- 
se este chaparrón de calumnias y estupideces. Y 
ahora, centrándonos en este nuevo Kame, os pre- 
sentamos un reportaje sobre lo que aconteció en 
el pasado XIV Saló del Cómic de Barcelona, el dé- 
cimo aniversario de Dragon Ball en anime, un com- 
pleto dossier de Gundam y un nuevo Niñotaku con 
“¿Y si mi novia fuese...?, perpetrado y dibujado por 
David Ramírez. 

Pues nada más, os emplazamos hasta el próximo 
y caluroso mes de Agosto donde encontraréis un 
nuevo y refrescante Kame, hasta entonces: ¡salu- 
dos mutantes!. 


Se 
> 


Podéis mandar todo tipo de comentarios, colaboracio- 
nes, dibujos y demás a: 
| Kame, Aptdo. de Correos 98068, 08080 Barcelona. 
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vamente informativo 


Este Kame está dedicado a...¡De nuevo con retraso! entonces... si, Oliver 








NACIONA 


4 Tras la avalancha de noveda- 
des del reciente salón no parece 
que vayan a aparecer novedades. 
Nada más lejos de la realidad: no- 
ticias frescas y jugosas. Y la pri- 
mera de ellas es la confirmación 
del Il Salón del Manga, el Anime 
y el Videojuego. Serán los días 11, 
12 y 13 de Octubre y se volverá 
a celebrar en la Estación de Fran- 
cia. 


% En primer lugar destacaremos 
un importante cambio produci- 
do en el staff de Planeta De-Agos- 
tini: Juanjo Sarto cede su 
puesto a Ana María Meca (ex- 
coordinadora de Neko), ganas y 
entusiasmo no le faltan a la ho- 
ra de continuar con los proyec- 
tos de su antecesor. Pues eso, 
suerte, 


4 Una de cal y una de arena: des- 
de nuestra humilde posición nos 
hacemos eco de la nota apare- 
cida en el Otaku número 10, fir- 
mada por Oscar Valiente y que 
hace referencia al lamentable es- 
pectáculo ofrecido por Jesús M. 





Muntané (coordinador de Ja- 
panmania) en el programa Esta 
noche... presentado por Pepe Na- 
varro. Sin entrar en ninguna cla- 
se de partidismos, toda la redac- 
ción de Kame apoya la nota. 
Quizás el Sr Muntané deba pasar 
algún día por la Habitación 101. 


4 Ahora una de Celso, ya que en 
el Fanhunter 6 (que hizo su apa- 
rición en el salón) se anuncia el 
próximo lanzamiento de la sép- 
tima entrega de Fanhunter, su tí- 
tulo: Manga Wars. En esta oca- 
sión escrito y dibujado por Nacho 
Fernández. ¡Esperamos ansiosos! 


% Y ahora una noticia realmen- 
te triste, hace bien poco nos 
abandonó la revista Otaku. Una 
de las mejores publicaciones pro- 
fesionales sobre manga y anime 
que se despide con su número 
once. En fin, una lagrimita y a se- 
guir trabajando, que las noveda- 
des continúan. Por contra tene- 
mos a una nueva publicación con 
sabor a tonkatsu: nos referimos a 
Shogatsu, nueva en estos lares. 


% Ya que estamos, comen-tare- 
mos una interesante novedad. 
Tras el lanzamiento de Cammy 
X, Norma Editorial sacará a la 
venta el próximo 25 de Julio un 
nuevo título de corte erótico: la 
Clínica del Amor. Un manga que 
bate récords de venta en Japón, 
ya lleva 18 millones de ejempla- 
res vendidos y, salvando las dis- 
tancias (y las cifras), es posible 
que en nuestro país corra la mis- 
Ma suerte. serán 18 números de 
112 páginas cada uno al precio 
de 750 pesetas. Además, apare- 
cerá una promoción que consis- 
tirá en un pack, incluyendo los 
números 1 y 2 más una camise- 
ta por 1500 pelas. 


+ Por su parte, Planeta planea 
lanzar tres novedades en los pró- 
ximos meses. Bueno, dos no lo 
son tanto, ya que se tratan de las 





continuaciones de Appleseed y 
Doraemon el gato cósmico. La 
novedad en si, bastante intere- 
sante por cierto, se trata del lan- 
zamiento de Alice 12, una serie 
de Kaoru Shintani (el creador de 
Area 88 y Phantom Burai). 





4 A estas alturas, pasando a la pe- 
queña pantalla de Manga Vi- 
deo, ya habréis disfrutado del lan- 
zamiento de una de las películas 
de ¡sorpresa! lanzamiento de una 
de Yu Yu Hakusho. Por fin asis- 
timos a las aventuras de Yusuke 
y compañía traducidas al caste- 
llano. ¿Y la serie de televisión?, 
¿para cuando? Mientras tanto a 
esperar y a disfrutar de este film. 


4 No se trata de ningún manga, 
ni de ninguna película u OVA, ni 
tan siquiera es una revista “pro- 
fesional” sobre manga y anime. 
Estamos hablando del Doki Do- 
ki, el magnífico fanzine “made in 
Sabadell” que el pasado salón nos 
obsequió con la aparición del se- 
gundo número. Si os hacéis con 
él no os arrepentiréis. Palabra de 
otaku. 
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4 Las noticias no paran de 
producirse y nosotros no po- 
demos sino alegrarnos pues- 
to que el mercado del anime 
y el manga está siempre en in- 
cesante movimiento, dándo- 
nos una grata impresión y 
asegurándonos que la salud 
de este sector está perfecta. 
En el país del Sol naciente las 
novedades corresponden al 
campo del formato OVA y al 
de los films, dejando a las se- 
ries de TV en un segundo tér- 
mino -al menos por esta vez- 
. Empecemos. 


0 Sasami es una de las prota- 
gonistas más importantes y 
populares dentro de la serie 
Tenchi Muyo y producto de 
ello es la salida de una se- 
gunda OVA dedicada a tal 
personaje llamada Magical 
Girl Pretty Sami Il y que sale 
a la venta a mediados de es- 
te mes. Como se puede com- 
probar Pioneer apuesta fuer- 
te por su serie estrella. 


4 Atención a la fuga de cere- 
bros: primero fue Masami Ku- 
rumada y ahora le toca el tur- 
no a Masakazu Katsura y Akira 
Toriyama. ¿La gran perjudi- 
cada? Shueisha, por supues- 
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to. Los autores quieren esca- 
par de las asfixiantes condi- 
ciones en las que se encon- 
traban y han decidido trabajar 
por libre. Más de uno ha em- 
pezado a trazar paralelismos 
con la anterior fuga ocurrida 
en la Marvel americana. 


4 Primero fue Street Fighter 
II, después Garou Densetsu y 
Samurai Showdown, siendo 
más tarde Virtua Fighter el 
agraciado con su versión ani- 
mada. Ahora le llega el tur- 
no a otro videojuego, propie- 
dad de Takara y que 
corresponde al nombre de 
Toshinden. Su reciente popu- 
laridad le ha servido para ser 
protagonista de algún que 
otro CD Drama, llegando 
ahora el momento de saltar a 
la pequeña pantalla en forma 
de dos OVAs que verán la luz 
a lo largo de este verano. 


4 Otro videojuego de Sega 
(tal y como había sucedido 
con Magic Knight Rayearth) 
que será adaptado al anime 
es Land Lock, un juego que 
cuenta con diseños de Masa- 
mune Shirow. En este caso 
van a ser dos capítulos que es- 
tarán basados en este juego. 
De esta forma la compañías 
de videojuegos van viendo 
claro el camino más adecua- 
do para llegar a to- 
dos los públicos. Sin 
dejar a esta compa- 
ñía y corroborando 
lo dicho en líneas 
anteriores, la adap- 
tación al anime de 
su juego de Sega 
Saturn titulado Lu- 
nar está apunto de 
hacerse realidad. 
Más información en 
los próximos nú- 
meros. 


4 De entre las se- 





ries que siguen destacaremos 


la puesta en venta 
del quinto volumen de Gol- 
den Boy, el tercero y 
último episodio (es 
peremos que de momento) 
de 3X3 Eyes, el 
segundo de Sonic The Hed- 
gedock y de Burn Up W, jun- 
to al segundo también de 
Ninja Mono. Además de estas 
OVAs, los otakus comprado- 
res de video han podido lle- 
varse a casa los primeros epi- 
sodios de la serie de TV 
dedicada al juego de SEGA, 
Virtua Fighter, recopilados en 
sendos volúmenes que se han 
puesto recientemente a la 
venta. 


4 El terreno multimedia este 
mes es uno de los grandes be- 
neficiados en cuanto a nove- 
dades, que aunque pocas son 
de gran calidad e interés pa- 
ra todos aquellos que puedan 
tener en sus manos cualquie- 
ra de esos productos. De en- 
tre lo nuevo destacaremos los 
CD-ROM dedicados a las 
obras de Mikimoto (Top o 
Nerae!, Macross, Orguss, etc) 
y a las obras de Kenichi So- 
noda (Bubblegum Crisis, Ota- 
ku no Video, Gall Force, Ri- 
ding Bean, Gun Smith Cats), 
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siendo ambos para Windows. 
Otro CD-ROM es el que lle- 
va por título Virtual Reality 
Animate -esta vez funciona en 
MAC y PC- y que en un ex- 
tenso repaso explica como se 
lleva a cabo una producción 
animada, además este CD lle- 
va en su interior un conjun- 
to de imágenes de Macross 7 
de regalo, y que a buen se- 
guro para muchos serán lo 
mejor del producto. 


4 Films y más films han ase- 
diado las salas de ese país con 
las Anime Fair de primavera. 
Primero algunos títulos clási- 
Cas en estas ferias: la creación 
más famosa de Monkey 
Punch vuelve con su película 
titulada Lupin Ill: Dead or Ali- 
ve y Crayon Shinchan con su 
nueva aventura de argumen- 
to menos cotidiano y más fan- 
tástico: Hender land no bo- 
ken. Otras novedades en 
forma de film han tenido co- 








mo protagonistas a series de 
TV o de manga que hasta 
ahora no habían tenido el su- 
ficiente apoyo popular como 
para poder llegar a la gran 
pantalla. Nos referimos al Dra- 
gon Quest Retten -Roto no 
Monsho-. Las aventuras de es- 
te mundo 
paralelo de 
Dragon 
Quest, que 
están recogi- 
das en un 
manga pro- 
pio editado 
Enix, se lle- 
van al cine 
para (espe- 
ramos) pre- 
sentarla co- 
mo episodio 
piloto de 
una serie de 
OVA's o de 
TV, ¡el tiem- 
po lo dirá! 


% Mahojin 
Guru Guru 
es otro de 
los nuevos 
films que al 
contrario de 


lo que ocurre con DQ, esta ya 
tiene serie de TV propia. Dos 
pequeños aprendices, de he- 
chicera y de guerrero, que se 
encuentran en una atípica 
Edad Media, corren aventuras 
fantásticas para poder lograr 
su sueño dorado de conver- 
tirse en grandes maestros. La 
diversión está garantizada y 
Os aseguramos que es una es- 
tupenda serie de anime que 
se ha pasado por alto desde 
sus inicios ¡intentaremos da- 
ros un pequeño avance en 
próximos Kames! 


% Y por último en esta pe- 
queña maratón de películas 
nos encontramos con un clá- 
sico de la literatura europea 
convertido en anime, se trata 
de El Flautista de Hamellin 
que en esta ocasión pasa a de- 
nominarse El Violinista de Ha- 
mellin y que está basada en 
un manga de Michiaki Wata- 
nabe. El protagonista utiliza 
su violín como arma mágica 
para combatir contra los he- 
chiceros de este mundo fan- 
tástico, grandes dosis de hu- 
mor caracterizan esta película 
de la que también se espera 
Una gran aceptación. 
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¡Otro año mas!, otra vez todos juntos , la miscelánea reunida en un Salón 
brutal en el que se ha vuelto a demostrar que el cómic se encuentra en 
pleno auge. Lejos han quedado aquellos tiempos de crisis y peligro de cie- 
rre debido a la poca asistencia del público. Actualmente la gente vuelve a vi- 
brar ante las viñetas y tras una afluencia multitudinaria, ya mismo se inicia la 
enorme maquinaria de la puesta en marcha del XV Saló del Cómic dentro 
de un año. 


LOS EXPOSITORES, EL MEOLLO DEL ASUNTO 


Es: año el tema “expositores” estuvo clari- 
simamente dominado por Planeta de Agos- 
tini, al menos en el aspecto del tamaño. No do- 
minaron mucho en los lanzamientos editoriales, 
sin embargo lo que hubo fue breve pero ex- 
celente en su calidad: Crayon Sinchan (¡mara- 
villoso!), el popular Tenchi Muyo y un nuevo 
producto Clamp, Tokyo Babylon. En el apar- 
tado de manga español, el brillante lanzamiento 
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de “Desafío”, de Carlos Javier Olivares, a dúo 
con Roke González como guionista, y la apari- 
ción de una obra nacional procedente nada 
mas y nada menos que de las páginas de Ko- 
dansha: “El brazo de Dios” de Jaime Martín 
Brocal, una curiosa revisión del personaje ti- 
po Conan. 


Norma hizo gala de elegancia y discreción, aun- 
que las novedades aparecieron unos cuantos 
días previos al Salón: D.N.A.2, ¡Estas arrestado! 
y la segunda parte de Silent Móbius. También 
una curiosidad de subidillo tono erótico: 
Cammy X aunque sin duda lo mejor y más 
aplaudido fue la tan esperada obra de Katsu- 
ra, y es que fueron muchos los que pidieron in- 
sistentemente su publicación. 


Glénat se decantó abiertamente hacia el man- 
ga erótico. Objetivo: arrasar y vender, no im- 
porta como. Las armas empleadas: dos curio- 
sos engendros llamados “Yoko” y “Chichi 
Squad”. Obras completamente peculiares, fru- 
to de autores tan competentes como son ls- 
mael Ferrer y José Miguel Álvarez, capaces de 
logros mil veces superiores en calidad. Su fu- 
turo: incierto, aunque desde aquí les deseamos 
lo mejor. Como siempre tuvimos el “privilegio” 
de contar con la presencia de Jorge Riera, Ser- 
gio Benet, Jacobo Molins y su muy particular 
generación “CASP” (Casposos Aunque Sobra- 
damente Preparados). Aunque por lo visto es- 
te año la caspa no ha brillado demasiado y sus 
chistes, gracias y happenings habituales han 
pasado mas desapercibidos de lo que ellos mis- 
mos creían... ¡que se le va a hacer!.- De todos 
modos el Kabuki “no es ni quiere ser una re- 
vista de manga” (dicho por ellos mismos). So- 
bran comentarios... 


Camaleón nos sorprendió con la aparición del 











tan postergado Hiromi, aunque esta vez sus no- 
vedades fueron superiores al Salón anterior. Co- 
mo novedades “Uno entre un millón” delicio- 
so shojo manga de la mano de Vanessa Durán 
y el disparatado y macrodivertido “B3” del sin- 
par David Ramirez, (aunque a nosotros nos 
siga gustando más el Niñotaku). Los chicos de 
Camaleón siguen con su idea de pasar a la his- 
toria como editorial de comics de autor. Des- 
de aquí nuestro mas sincero apoyo ante tamaña 
lid. 


El Stand de Kame (vuestra - nuestra revista) fue 
uno de los mas visitados, demostrandose así 
que Dragon Ball sigue imperando en todas par- 
te. Fuimos junto con “Continuará” los únicos 
que trajimos 
gadgets origina- 
les de Dragon 
Ball GT, ¡y eso se 
notó!, la can- 
cioncita (_ dan 
dan, kokoroni... 
_) se nos pegó a 
todos y todavía 
nos dura el can- 
tarla a todas ho- 
ras. Como nove- 
dades un último 
Kame con las 
secciones habi- 
tuales y toda la 
calidad de la in- 
formación que se merecen nuestros lectores. 
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Samurai lanzó su “Vice II” con un morboso in- 
grediente: erotismo en el mundo de Dragon 
Ball. Literalmente arrasaron y además... ¡este 
año no cayó ninguna tele! 

Por otra parte las tiendas de siempre: Conti- 
nuará, Antifaz, Universal, Chunichi Comics, los 
nuevos de “Video club Holliwood”, Hokusai 





especializado en material japonés. No estuvo 
mal y aportaron su granito de arena a un Sa- 
lón ya grandioso de por si. 
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LAS EXPOSICIONES Y LOS ACTOS PUBLICOS, 
HUBO DE TODO. 


¡Y tanto! Las exposiciones estuvieron franca- 
mente bien, especialmente la mas “shocking” 
(vease la obra de Fernando de Felipe) fué “Mu- 
seum”, Kim, Sergio Aragonés y Pep Brocal tu- 
vieron su pequeño espacio. Quizás quedó un 
poco fuera de lugar la exposición de X Files. 
En cuanto a los actos, uno de los mas intere- 
santes y concurridos fué el debate “Comic y 
Homosexualidad” con la presencia del impa- 
gable Ralph Kónig y los integrantes de la pen- 
ya: Ismael Ferrer, Albert Monteys, Jose Miguel 
Alvarez y Álex Fito. 


También hubieron algunos descalabros como la 
rueda de prensa en la que Taro Maki, produc- 
tor de Pioneer Video, necesitó un traductor-inter- 
prete de inglés y este último una traductora- 
interprete de castellano con lo cual con tanto lio 
fué larga y tediosamente aburrida. Tambien po- 
dríamos definir como descalabro lo solo que se 
quedó nuestro colega Nacho Fernandez en su 





(muy comedidos) y muchos más. 
De Japón nos llegó Hondouraku, 
con todos aquellos maravillosos 
mangas y CD's antiguos que to- 





PRESENTACION 
FANHUNTER 


presentación del Fanhunter 
Alfa Omega Prime 6 Turbo 
(Buf!), curiosamente esta pu- 
blicación se agotó en los pri- 
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dos buscabamos. Fueron esta vez 
otro de los pesos pesados del Sa- 
lón. Cosmic Alien apareció con 
dos Stands, uno americano y otro 





meros dias. ¿Extraño, no? 
(Llamen a Mulder y Scully, 
que, además, tenían su pro- 
pio Stand) 
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EN UN STAND DEL SALÓN TE 
ENCUENTRAS TODO TIPO DE 
GENTE: CEGATOS... 


LOS AUTORES. LA PREPONDERANCIA NA- 
CIONAL 


Vinieron muchos, la mayoría de aquí. En el 
stand Planeta De-Agostini se pudieron obtener 
firmas del genial Cels Piñol, del guionista Roke 
Gonzalez y de nuestra entrañable ranita ra- 
ponchi alias Carlos Javier Olivares, al que tuvi- 
mos oportunidad de conocerlo en carne y hue- 
so. Con el iban Mateo Guerrero (Zeon) y Jose 
María Reyes (Sirius), que también tuvieron oca- 
sión de firmar en el stand de Camaleón. Tam- 
bién tuvimos entre nosotros a Roger Ibañez (Hi- 
romi) acompañado de Sergio Sandoval, que 
pronto publicará con Editorial Planeta y cuen- 
ta en su haber con dis- 
tintos trabajos en Ca- 
maleón. Contamos con 
la dulce sensibilidad muy 
femenina de Vanessa 
Duran, la “Rumiko” es- 
pañola que rompió mol- 
des y creó pasiones con 
su “Uno entre un mi- 
llón”. David Ramirez si- 
guió dando brillo y es- 
plendor con su presencia 
y su “B3” y Nacho y Al- 
varo “Hi no Tori” (Dra- 
gon Fall) pusieron el 
toque humoristico. Vi- 
nieron muchos mas, co- 


INURIA, MUR/A TEULER ! ¿No OvIERES 
QUE TE DIBUJE ALGO? ¡Pr0eME LO 


WO... 51 AHORA 


ALO SS 


DAME ALGO OvE 
HACER QWE Mz 








GU rerorTaje 





+... Y SIEMPRE HAY UNO DE 
ESOS QUE DESEAN CON TODAS 
SUS FUERZAS UN ARTÍCULO 
ESPECIALMENTE DIFÍCIL DE CONSE- 
GUIA. Y TREMENDAMENTE CARO. 


GRA 
JD 


UIZZ A 
AAA, 
Ap E 


MUES 


JN 


mo los integrantes de la Penya: Albert Mon- 
teys, con su Calavera lunar (sobresaliente), Is- 
mael Ferrer con su “Yoko” (aprobadillo) y Jose 
Miguel Álvarez y su “Chichi Squad” (dejemos- 
lo estar...). 


Dentro del apartado de “Importantes” (en re- 
alidad es un ecos de sociedad en plan lecturas) 
estuvieron con nosotros Oscar Valiente, co- 
medido y correcto como siempre, la excelen- 
te articulista Maria Ferrer, integrante del equi- 
po de Planeta y Pilar de la revista “Yokoku” 
junto con Carlos Loriente, Sergio Benet y su CD 
de Mazinguer Z, Jacobo Molins, Lazaro Muñoz 
“organizando” actos públicos, Rafa Gallardo 
como dependiente ¿?, nuestro querido, respe- 
tado y nunca bien ponderado Alex, Juan Car- 
los, Jose Angel Cano y su gorro de lana, el equi- 
po todo-terreno de 
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“Bola Comics” 
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Kame y muchos 
mas que no alcan- 
zariamos a poner 
aquí. ¡Ah!, y la que 
suscribe: Nuria 
Teuler, responsable 
de lo que tenéis 
ahora mismo entre 
vuestras manos. 







1 MENUDA 
TIENDA 





Nuria Teuler 
























ad es ley de vida los cambios y las evolucio- 
nes son cosa obligada si lo que se pretende es 
poder estar al día e ir mejorando más y más. Este 
hecho no es una excepción en el mundo del man- 
ga y el anime, teniendo como uno de los ejemplos 
más significativos el nuevo enfoque que está reci- 
biendo en estos últimos años el shójo manga. En 
efecto, la media naranja del shónen manga ha su- 
frido una serie de 
cambios, que han 
hecho que uno de 
los pilares más fuer- 
tes de la historieta ni- 
pona se abra camino 
de forma más clara 
entre los distintos pú- 
blicos que lo consu- 
men ahora más que 
nunca. 


UNA EVOLUCIÓN 
CONSTANTE 


El punto de partida 
lo marcaron hace al- 
gunas décadas unos 
magazines en los 
que abundaban los 
poemas, los artículos 
de moda, las ilustra- 
ciones y como no, 
los relatos serializa- 
dos de romances 
que tan locas volvían 
a las jóvenes japone- 
sas por aquel entonces y que derivarían años des- 
pués en el caldo de cultivo del que han bebido los 
autores y autoras del shójo manga. 

De entre los dibujantes de esa época primigenia 
destacaron los nombres de Nobuko Yoshiya y Jun- 
nichi Nakahara, ya que sus aportaciones artísticas 
a este reciente género fueron bastante importan- 
tes, sobresaliendo en la primera autora una abun- 
dancia de historias de corte bisexual. Por su parte, 





Nakahara, incluía de nuevas técnicas para la seria- 
lización de la obra además de introducir una esti- 
lización en las figuras femeninas junto al dibujo 
de esos ojos grandes y brillantes (tan característi- 
cos tiempo más tarde). Aún y así, la revolución no 
llegó hasta que el maestro Osamu Tezuka, que con 
su buen hacer en diversos mangas, como Ribon no 
Kishi, cimentó unas bases que sirvieron para que 
dibujantes posteriores 
pudieran realizar sus 
obras, acercándose 
bastante al tipo de 
manga que hoy en día 
conocemos. Los ingre- 
dientes del éxito del 
nuevo concepto crea- 
do por Tezuka fueron 
combinar una historia 
de amor con una ac- 
ción bien llevada, a la 
vez que se incluía de 
vez en cuando el tema 
de la doble identidad 
sexual del protagonis- 
ta. 

Además otros autores 
reconocidos dieron sus 
primeros pasos artísti- 
cos dentro del campo 
del shójo, debido so- 
bretodo a la gran com- 
petencia que había en 
el sector shonen. Esta 
situación de predomi- 
nio de autores mascu- 
linos que se dedicaban a este género se mantuvo 
vigente hasta la década de los setenta, en la que un 
grupo de mujeres conocidas como las 49 “ers (por 
haber nacido la mayoría en 1949) o bien como el 
Grupo 24 (por tener la mayoría 24 años) tomó el 
relevo, dando un nuevo aire a este tipo de manga 
y poniendo sobre el papel todo aquello que las 
jóvenes lectoras niponas querían ver. En este nue- 
vo estilo comenzó a predominar la relación entre 
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los personajes 
y su entorno, 
a la vez que el 
dibujo toma- 
ba un trazo 
más disperso, 
limpio y suel- 
to. El resulta- 
do final fue 
la  realiza- 
ción de 
mangas tan fabulosos como el Versalles no 
Bara de Ryoko Ikeda, o el Candy Candy de Kyoko 
Mizuki y Yumiko Igarashi. 
La situación cambió con la llegada de la nueva dé- 
cada en la que se produjo un nuevo relanzamien- 
to del fenómeno que fue apoyado en gran medi- 
da por un medio de difusión tan importante como 
el anime. Obras como Aishite Night (Kaoru Tada) 
O Hikari no Densetsu (Izumi Aso) hicieron furor en- 
tre los otakus, aunque en realidad fueron sus ver- 
siones animadas junto con el revival de las magical 
girls, y la utilización de temas como el deporte o 
las idol singers las que rompieron una lanza a favor 
de este género y lo relanzaron de nuevo. 
Pero la cosa no se paró ahí, ya que los cambios han 
continuado hasta nuestros días. Uno de éstos ha si- 
do la aparición de obras que mezclaban temáti- 
cas propias del shónen y del shójo. La llegada al 
mercado de autoras noveles como las CLAMP, aña- 
dido a la confirmación de otras como Naoko Ta- 
keuchi, Saki Hiwatari, Yu Watase o Narumi Kaki- 
nouchi ha hecho posible este nuevo cambio de 
perspectiva dentro de un género que pa- 
recía sa- 
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turado, pero que gracias a estas nuevas historias de 
corte fantástico-heroico ha cobrado un nuevo im- 
pulso. Todos estos cambios no han hecho más que 
expandir su radio de influencia, conviviendo con 
otros mangas más fieles al clásico estilo como Mar- 
malade Boy de Wataru Yoshizumi. Precisamente es- 
tas nuevas obras van a ser a continuación las pro- 
tagonistas de este artículo, siendo la primera de ellas 
la que al fin y al cabo ha relanzado en el merca- 
do a su autora y a este tipo de manga en general. 


SAILOR MOON 


Con esta serie Naoko Takeuchi consiguió romper 
con el tópico que rodeaba hasta entonces a las 
series de este tipo, como Hello Sandybell!, Creamy 
Mami, etc en las que sus protagonistas eran ge- 
neralmente niñas que recibían artefactos mágicos 
con los que podían adoptar otra apariencia que po- 
seía poderes extraordinarios con los que defender 
la paz, el amor o la naturaleza. 
Con Sailor Moon, su creadora adquirió una fama 
sin precedentes aún siendo ya conocida en su pa- 
ís por sus anteriores mangas como Chocolate Ch- 
ristmas, Maria, The Cherry Project o Prism Time. 
Publicado a principios de esta década en Nakayos- 
hi (revista de Kodansha dedicada al shojo), cuen- 
ta en la actualidad con unos 14 tomos recopilato- 
rios. La resonancia de este título entre el público 
adicto a este tipo de manga hizo que los respon- 
sables de Toei y Bandai se decidieran a adaptarlo al 
anime. El resultado final del proyecto vio la luz el 
mes de Marzo de 1992, fecha en la que los pri- 
meros episodios de esta serie comenzaron a ser emi- 
tidos por la Asahi TV. A partir de entonces, su ful- 
gurante popularidad entre los otakus y los no tan 
otakus, ha hecho que este pri- 
mer proyecto se haya visto 
precedido ya por cuatro par- 
tes más: Sailor Moon R -re- 
play- (6/3/93), Sailor Moon 
S -super- (19/3/94), Sailor 
Moon Super $ (4/3/95) y Sai- 
lor Super Stars (3/96). Cosa 
que no ha hecho más que 
acrecentar su ya dilatado éxi- 
to, manteniéndola en los lu- 
gares más altos de los niveles 
de audiencia. Además de su 
adaptación a la pequeña pan- 
talla, Naoko Takeuchi ha visto 








como a su obra le han dedicado ya cuatro films (Sai- 
lor Moon R -5/12/93-, Sailor Moon S -4/12/94, Sai- 
lor Moon Super S -12/95-además de una película 
dedicada a Sailor Mercury) y algún que otro OVA. 


Las causas de éste fenómeno son varias, pero entre 
ellas las que más destacan son la inclusión de un ar- 
gumento en el que las aventuras, los combates, la 
amistad y el misterio tienen un peso importante 
(amén de los romances entre personajes). Pasando 
a hablar del argumento, baste decir que uno de los 
elementos que más llama la atención es en un prin- 
cipio el uso de la mitología y más concretamente 
en lo que se refiere a la leyenda de Kaguya, la prin- 
cesa de la luna. 


PLEASE SAVE MY EARTH 


Este es el nombre por el cual conocemos esta obra, 
que tanta popularidad ha alcanzado en estos últimos 
años, aunque en realidad su título en japonés es Bo- 
ku no Chikyu wo Mamotte. Realizada por Saki Hi- 
watari a mediados de 1987 en la revista Shójo de Ha- 
kusensha llamada Hana to Yume Comics -Comics de 
flores y sueños-. Desde un principio este manga ob- 
tuvo un renombre que le hizo acreedor de la posi- 
bilidad de que responsables de compañías produc- 
toras tan importantes como la JVC decidieran llevar 
a cabo la adaptación al anime de esta obra en un for- 
mato que les asegurara una amplia difusión y un ren- 
dimiento económico alto, optándose claro está por 
la fórmula de los OVA's. 
Éstas vieron la luz en el mercado nipón a finales 
de 1993 a través de una serie de seis entregas 
(17/12/93 a 23/9/94) que contaron con la direc- 
ción de Kazuo Yamazaki y el diseño de personajes 
de Goto Takayuki, y que acabaron cuajando de for- 
ma extraordinaria entre toda clase de otakus que 
atraídos por la típica campaña de marketing deci- 
dieron probar fortuna, ha- 
ciendo de 
este título 
una de las 
bombas de 
ese año, hasta 
el punto de 
llegarse a afir- 
mar de que era 
de los mejores 
shojos anima- 


dos. 

El secreto 
de este 
éxito es en 
buena par- 
te culpa 
del argu- 
mento, ya 
que se ale- 
jaba un po- 
co de los 
cánones 
que impera- 
ban dentro 
del  shojo 
manga, aña- 
diendo en 
ciertos aspec- 
tos ingredien- 
tes típicos de 
un  shónen 
manga. La his- 

toria en sí nos cuenta como siete alienígenas de as- 
pecto humano deciden conquistar nuestro planeta 
puesto que el suyo ha sido destruido en misteriosas 
circunstancias. Sin embargo la oposición de dos de 
estos seres, llamados Gyokuran y Hiragi, hará que 
todos mueran a causa de una extraña enfermedad 
contrarrestada al final por una vacuna inventada por 
el ser llamado Shukaido. Sin embargo esto no será 
suficiente ya que todos sin excepción estaban ya 
contaminados y acaban falleciendo, el último en 
hacerlo será Shion, que resistirá nueve años más 
gracias a esta vacuna. 

Muertos todos, sus almas se reencarnarán en siete 
cuerpos humanos, llevando a partir de entonces 
una vida normal y corriente. A medida que crezcan, 
comenzarán a recordar pasajes de su pasado, aun- 
que sin prestarles mucha atención. La cosa se com- 
plicará cuando uno de ellos, el alienígena Shion re- 
encarnado en el joven llamado Ring, pretenda 
arrastrar a los demás en la misión de conquistar el 
planeta. La acción, el suspense y la relación senti- 
mental entre los distintos personajes -de los cuales 
algunos al reencarnarse cambian de sexo- harán 
que los restantes veinte tomos de los que consta 
la serie sean bastante interesantes, tanto en guión 
como en dibujo (que mejorará ostensiblemente a 
medida que avance la historia), y recomendables a 
todas luces. 
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MARMALADE BOY 


Alejándose de la línea fantástica y presentándo- 
nos un shojo manga “convencional” tenemos a 
Marmalade 
Boy. Con 
este plan- 
teamiento, 
Wataru 
Yoshizumi, 
comenzó a 
mediados 
de 1992 lo 
que es has- 
ta el mo- 
mento su 
trabajo 
más famo- 
so, popular 
y cotizado. 
A pesar de 
esto, Yoshi- 
zumi es famosa en su país por obras como Hand- 
some na Kanojo -que consta de un total de nueve 
tomos y que tiene una versión animada en forma 
de OVA, además de una pequeña novela editada 
bajo el logo Cobalt Pinky Ribbon Series- y Quar- 
tet Game, que por el momento consta sólo de un 
número 

La calidad del manga (publicado en el Ribbon Ma- 
gazine, una revista shójo de Shueisha) y su enorme 
fama hizo que su adaptación al anime no se hicie- 
ra esperar mucho puesto que los responsables de 
Toei Animation -que se encarga generalmente de 
animar la mayoría de las series de Shueisha- deci- 
dieron que su turno había llegado. Y así fue como 
producto de esta decisión la serie de TV basada en 
este manga comenzó su andadura por la pequeña 
pantalla un 13 de Marzo de 1994, teniendo como 
fin de emisión el 3 de Septiembre del 1995 
tras más de sesenta episodios. Esta produc- 
ción, que contaba con una gran aportación 
de Yoshizumi en el guión y que contaba con 
grandes profesionales en la animación, tu- 
vo una gran aceptación entre el público a 
pesar de lo temprano que nos pueda pa- 
recer su emisión (domingo a las 8:30 de la 
mañana) puesto que por esas latitudes sue- 
len comenzar el día sobre las 5 o 5:30. 
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Atodo esto se le puede añadir también su paso por 
la gran pantalla, gracias a un film realizado por el 
equipo habitual de la serie televisiva y que fue es- 
trenado el 4 de Marzo del pasado año con ocasión 
de la Spring Anime Fair de Shueisha en la que com- 
partió cartel con la sempiterna Dragon Ball y con 
Slam Dunk. 


Sin embargo el éxito habría que buscarlo en el guión 
del manga original de Yoshizumi, que con gran ma- 
estría logró reunir alrededor de esta obra a un gran 
número de otakus aficionados a este género del 
manga. La historia nos cuenta como una joven es- 
tudiante llamada Miki Koishikawa tiene que hacer 
frente a una de las situaciones más atípicas de su 
vida, el intercambio de pareja entre sus padres y los 
de otra familia conocida durante sus vacaciones en 
Hawaii. Además de eso, está el hecho de que todos 
se irán a vivir a una gran vivienda unifamiliar para 
guardar el secreto y mantener así las apariencias. 
Pero los problemas de Miki no acaban ahí ya que 
la otra pareja tiene un hijo de su misma edad con 
el que deberá compartir a partir de entonces la mis- 
ma casa. El muchacho se llama You Matsúra y pa- 
ra desesperación de nuestra protagonista ha in- 
gresado en el mismo instituto que ella. 

Tras unos inicios un tanto dubitativos ambos per- 
sonajes acabarán aceptando esta disparatada si- 
tuación a la vez que comenzarán a sentir algo el 
uno por el otro. Pero como en todo este tipo de 
historias habrá unos “malos” que intentarán estro- 
pear esta relación para sus propios intereses. Uno 
de ellos es la ex-novia de You, Arimi Suzuki (que no 
quiere ver como pierde a su chico), mientras que 
el otro es Ginta Suou, el mejor amigo de Miki (que 
no tampoco quiere perderla). Además, otros per- 
sonajes se añadirán a esta pugna amorosa como es 
el caso de la modelo Suzu Sakuma -enamorada de 
You- o el del compañero de trabajo de nuestra 
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protagonista llamado Kei Tsuchiya -enamorado ob- 
viamente de Miki-. 

Dejando de lado este difícil romance entre nues- 
tros personajes principales, la historia de este man- 
ga contiene también otros casos de enamoramiento 
que harán de esta obra una de las mejores en es- 
te aspecto. Un ejemplo de ello será la curiosa rela- 
ción entre la mejor amiga de Miki, llamada Meiko 
Akizuki y el profesor más popular del instituto lla- 
mado Shinichi Namura. 

Todo este entramado de complicadas situaciones, 
malentendidos, romances y humor (que lo hay) ha- 
cen de Marmalade Boy uno de los mejores man- 
gas de los últimos años, corroborado así por su 
aparición en los 
puestos más altos 
de las listas de ven- 
tas niponas. 


FUSHIGI YUGI 


Esta obra de Yu 
Watase es una de 
las obras más se- 
guidas y codicia- 
das, principalmen- 
te a partir del 


enorme éxito que suscitó el pasado año con su 
adaptación al anime, ya que su estética hizo rápi- 
damente que mucha gente se interesara por ella. 
Fushigi Yugi es junto al Magic Knight Rayearth de 
CLAMP uno de los trabajos que más importancia 
ha tenido a su manera en estos últimos años den- 
tro del género del shójo mezclado con la fantasía 
heroica, ya que ambas series nos relatan aventuras 
que tienen como protagonistas a jóvenes de nues- 





tra época que por una causa u otra acaban sien- 
do enviadas a otro mundo en el que sus interven- 
ciones harán cambiar el curso de los aconteci- 
mientos, sin dejar de lado en ningún momento los 
romances típicos de estos mangas. 

























Con estas premisas, 
su autora comenzó 
a principios de esta 
década el trabajo 
que la ha encum- 
brando a los más al- 
tos puestos de la po- 
pularidad y la fama, 
compartiendo pro- 
tagonismo en estos 
últimos años con las 
autoras de las que 
hemos hablado lí- 
neas atrás. Fushigi Yugi inició su serialización en la 
revista mensual dedicada al shójo llamada Flower 
Comics propiedad de la prestigiosa editorial Sho- 
gakukan (Ranma 1/2, Touch, H2, etc), y que en es- 
tos momentos tiene ya una docena de tomos re- 
copilatorios. Esta fama tan acusada tuvo su premio 
en forma de adaptación animada, en este caso co- 
mo serie de televisión de gran calidad (producida 
por la Tokyo TV y el Studio Pierrot) que tuvo como 
debut en la pequeña pantalla el 6 de Abril del pa- 
sado año y que recientemente ha terminado de 
emitirse. 


Tras esta pequeña introducción a Fushigi Yugi, que 
será tratada con más profundidad en un próximo nú- 
mero, finalizamos un artículo que esperemos que ha- 
lla aclarado dudas al respecto de este género tan pro- 
ductivo y de tanta calidad como es el shójo manga. 


Esteban Canalejo 
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GUNDAM 


ALGO MÁS QUE ROBOTS Y MATRÍCULAS 


A bien seguro que muchos de vosotros habréis 
oído hablar en alguna ocasión de Gundam, ya 
sea a través de sus muchas series o de sus eones 
de maquetas... pero ¡ah, amigos!, ¿cual es su ori- 
gen?, ¿en que contexto se sitúan estos robots?, 
¿hay algo más que robots y maquetas?, ¿cual es 
la capital de Mongolia? Todas estas preguntas y 
muchas más serán contestadas en este dossier. 


En primer lugar, os avisamos que este dossier va 
a ser muy “simple”, ya que necesitaríamos un 
Dossier Definitivo y mucha paciencia para pre- 
sentar un trabajo exhaustivo y detallado, por es- 
ta razón nos limitaremos a narrar la historia y 
centrarnos (casi) exclusivamente en el lado hu- 
mano de la serie. Pero, tranquilos, porqué lo que- 
ramos o no (y más bien no) los robots y la par- 
te técnica son indispensables. 


EL ORIGEN DE LAS ESPECIES 


Corría el 7 de Abril de 1979 cuando la pro- 


traterrestres (o al menos, no se conocen) y las 
batallas épicas se convierten en genocidios y lu- 
chas fratricidas, combatiendo humanos contra 
humanos. 

Por otro lado, el planteamiento realista de Gun- 
dam al que nos referimos viene a cuento de que 
en esta epopeya galáctica no existe el clásico con- 
cepto de “buenos contra malos”. Básicamente, 
el argumento nos cuenta la historia de una gue- 
rra civil que enfrenta al gobierno terrestre (te- 
rrícola para los lectores alienígenas) contra las 
colonias espaciales que buscan la independen- 
cia. Por lo tanto, al igual que en la actualidad, 
siempre asistimos a guerras promovidas en ma- 
yor o menor grado por puro interés. Eso si, hay 
que tener en cuenta que siempre se parte como 
punto de referencia del protagonista, que unas 
veces es terráqueo y otras colono. 

Otro de los datos a tener en cuenta es la canti- 
dad de (buenos) autores que han participado de 
una manera u otra en la saga de Gundam. Enu- 
merarlos sería inútil debido a lo exiguo del es- 
pacio, pero en las páginas finales tenéis una pe- 





ductora Sunrise emitía el primer capítulo de 
una nueva serie que iba romper moldes: Kido 
Senshi Gundam, una serie creada por Yoshi- 
yuki Tomino y Hajime Satate. En principio se- 
guía la estela de clásicos como Mazinger Z, 
Combattler V y Tosho Daimos entre otras, pe- 
ro no iba a ser una serie de robots y ciencia- 
ficción más... Rápidamente se convertiría en 
un éxito arrollador y en un fenómeno social 
que aun hoy, tras 17 años de batallitas, sigue 
marcando la diferencia en el Olimpo del ani- 
me. 





¿Cual es el secreto? Bueno, varias son las cau- 
sas y los impulsores de esta popularidad, pe- 
ro hay dos en especial: el planteamiento rea- 
lista y un nuevo concepto para los robots. En 
Gundam, los robots dejan de ser maquinas in- 
vencibles de destrucción para convertirse en me- 
ros peones de las intrigas políticas y de los con- 
flictos bélicos (o sea, que son como los soldados 
de carne y hueso). Además, no existen los ex- 





queña relación de los autores más destacados. 

Y ya para terminar solo nos queda deciros que 
la capital de Mongolia es Ulan-Bator y que este 
dossier ha sido perpetrado al alimón por Fran- 
cisco Galindo, José Nonell y Víctor Salva, ¡que os 
sea leve! 


O A 


GUNDAM: ANTES DEL PRINCIPIO... 


La trama argumental de Gundam se sitúa en 
un futuro no muy lejano y arranca en UC 0079, 
que corresponde a nuestro 2125. Es en este 
punto en donde estalla el conflicto conocido 
como La Guerra de un Año. Pero antes sería 
necesario remontarnos algo más de un siglo 
para poder comprender los hechos y poder pro- 
fundizar de esta manera en el contexto del que 
partirá todo. 


En el año 1999 se 
crea el Gobierno Fe- 
deral de la Tierra. 
Años más tarde, y 
debido a la superpo- 
blación que afecta al 
globo terrestre, se da 
luz verde a un pro- 
yecto de coloniza- 
ción espacial. En el 
año 2045 se inicia la 
construcción de la 
primera colonia es- 
pacial que albergará 
al excedente huma- 
no. Al año siguiente 
llegan los primeros seres humanos y se da ini- 
cio a una nueva era de la raza humana... y a un 
nuevo paso evolutivo. Precisamente, y coinci- 
diendo con el inicio de la emigración terrestre, 
se crea un nuevo calendario partiendo desde 
cero (bueno, desde uno). Por esta razón, el año 
2046 se convierte en el UC 0001, siendo UC 
las siglas de Universal Century (siglo universal). 
Desde este punto hasta UC 0079 se crean has- 
ta un conjunto de colonias espaciales (cono- 
cidas como Side's) que formarán parte, junto 
con la Tierra, del drama cósmico que está a 
punto de desencadenar la ambición humana. 
Años atrás, en UC 0062, Zion Zum Deikun crea 
la República de Zion (una especie de autono- 
mía) en Side 3, pero este hecho se convierte 
en tragedia cuando Degwin Sod Zabi asesina 
a Deikun y convierte lo que antes era una pa- 
cífica autonomía en una férrea dictadura mili- 
tar pasando a denominarse el Ducado de Zion, 
un estado independiente que el gobierno cen- 
tralista de la Tierra no reconoce... 





Tras varios años de fricciones con la federación 
terrestre, finalmente, el 3 de Enero de UC 0079 
Zabi declara la guerra a la Tierra. Para llevar a 
cabo la independencia colonial, Side 3 utiliza- 
rá por vez primera en combate a los Mobile 
Suit, unos robots de entre 15 y 20 metros de 
alto que han sido modificados para entrar en 
combate, ya que antes habían sido diseñados 
como vehículos de construcción (adelántan- 
dose varios años a Patlabor). Y a partir de aquí, 





se inicia una de las sagas más espectaculares 
en la historia del anime. 


KIDO SENSHI GUNDAM: EL PRINCIPIO... 


Como hemos señalado anteriormente la histo- 
ria empieza en el UC 0079, punto en el que Za- 
bi declara a la guerra e inicia un feroz e indis- 
criminado ataque contra un sorprendido 
gobierno federal. La primera acción consiste en 
desplazar la estación “Island Ifish” (parte del 
Side 2) para lanzarla a la superficie terrestre, 
con las catastróficas consecuencias de este ac- 
to (y más si tenemos en cuenta que está car- 
gada con bombas termonucleares). A las 8 ho- 
ras y 41 minutos del 10 de Enero de UC 0079, 
la estación colisiona en la parte oriental de la 
costa australiana y más concretamente en ple- 
no Sidney, provocando la muerte de millones 
de personas. 

Las siguientes acciones consisten en combates 
espaciales en los que gracias a la inteligencia 





del comandante Char Aznable los indepen- 
dentistas van ganando terreno a los federa- 
les, demostrando de esta manera la eficacia 


ceder cada vez más a las fuerzas indepen- 
dentistas. De esta manera, en la capital de 
Zion (Side 3, recordad), la familia Zabi que 


de los Mobile Suit (co- 
nocidos por las siglas 
MS), que reciben el nom- 
bre clave de Zaku. 
Tras constantes incursio- 
nes en la Tierra, el go- 
bierno federal crea un 
potente crucero espacial 
de combate denominado 
White Base que, en prin- 
cipio, debería poner fin al 
conflicto. En esta nave 
viaja nuestro introvertido 
protagonista: el joven 
Amuro Rei cuyo padre es 
el ingeniero Tem Rei, cre- 
ador de la respuesta a los 
robots independentistas, 
el MS RX-78: el primer 
Gundam (¡por fin!, un 
Gundam en el dossier de 
Gundam ¿creíais que nos 
olvidaríamos?). De entre 
los millares de pilotos que 
viajan en White Base, 
Amuro destaca por sus ca- 
pacidades de pilotaje de- 
bido a su condición de 
newtype. Durante una ba- 
talla en Side 7 contra las 
fuerzas independentistas, 
se presenta el primer e his- 
tórico combate directo de 
Amuro contra Char. Las ba- 
jas son numerosas, pero du- 
rante la evacuación de la 
propia Side 7 algunos jóve- 
nes nativos demuestran ap- 
titudes newtypes similares a 
las de nuestro protagonista. 
De esta forma Amuro Rei, 
acompañado de la piloto fe- 
deral Seila Mars, la tímida 
Frau Bow, Hayato Kobayas- 
hi y el cínico Kai Shiden se 
enfrentarán una y otra vez 


contra el carismático Char, haciendo retro- 

















ostenta el poder empieza a 
sufrir numerosas fricciones in- 
ternas que desembocan en la 
muerte del padre del Duque 
Degwin Zabi, asesinado por 
el propio Duque que a su vez 
es ejecutado por su herma- 
na (Kyzilia) que lo acusa de 
parricidio... para poco des- 
pués morir ella misma en 
combate. Con el poder des- 
membrado la victoria para 
las fuerzas federales es rápi- 
da, teniendo que pagar el 
precio de la destrucción de 
la White Base y el primer 
Gundam. Sin embargo, tan- 
to Amuro como Char so- 
breviven al conflicto. 


Finalmente La Guerra de un 
Año concluye el 1 de Ene- 
ro, con la firma del tratado 
de paz en la ciudad lunar 
de Granada. 


Gracias a la realización de 
este primer Gundam, va- 
rios de los componentes 
del staff saltaron a la fa- 
ma. Entre los nombres 
más prestigiosos destacan 
Yoshiyuki Tomino (co-cre- 
ador y director de la se- 
rie), Yoshikazu Yasuhiko 
(como diseñador de per- 
sonajes) y Kunio Ohka- 
wara, encargado de los 
diseños mecánicos. Co- 
mo datos de especial im- 
portancia podemos decir 
que la serie fue produci- 

da por Sunrise y que 

constó de 43 episodios 

(emitidos desde el 7 de 

Abril de 1979 hasta el 26 
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de Enero de 1980). 
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ECOS DE GUNDAM (ENTRE LA A Y LA Z) 
Dentro de este apartado reseñaremos los tres 
films que aparecieron entre el Gundam original 
y su primera secuela, Kido Senshi Z Gundam. 
Contando prácticamente con el mismo equipo 
creativo que en la serie estas películas resumían 
y adaptaban Kido Senshi Gundam. 

El primero de ellos se estrenó el 14 de Marzo de 
1981 y con una duración de 139 minutos na- 
rraba la desesperada resistencia de la White Ba- 
se contra las fuerzas de Zion. Ese mismo año, y 
más concretamente el 11 de Julio, aparecía el se- 
gundo largometraje que se titulaba de Ai sens- 
hi -literalmente El soldado del amor (?)-. En esta 
ocasión, y a lo largo de 134 minutos, la pelícu- 
la mostraba los épicos enfrentamientos entre 
Amuro Rei y Char Aznable. Para cerrar la trilogía 
se estrenó el 13 de Marzo de 1982 el film titu- 
lado Maguri ai sorahen (Encuentro de amor en 
el espacio), en donde se narraba el último due- 
lo entre el Gundam de Amuro y el Zaku de Char. 
140 minutos de acción y dramatismo que daban 
paso a un nuevo capítulo de Gundam. 


KIDO SENSHI GUNDAM Z 


Varios años tardaría en aparecer la inevitable se- 
cuela del Gundam original pero finalmente en el 
2 de Marzo de 1985 se daba paso a la segunda 
parte, más cruda y “realista” que su anteceso- 
ra. En total serían 50 episodios que contarían con 
las colaboraciones de Kunio Ohkawara en el di- 
seño de “mechas”, ayudado en esta ocasión por 
Kazumi Fujita; por su parte, Toshikazu Yasuhiko 
volvía a realizar los diseños de personajes. 

En esta nueva serie nos reencontramos con Amu- 
ro Rei y compañía 7 años después, es decir, en 
UC 0087. Las repercusiones de La Guerra de un 
Año han hecho que el gobierno federal se haya 
endurecido para evitar nuevas rebeliones, a la 
vez que utiliza a las colonias como meras fuen- 
tes de suministro que sirven para reconstruir una 
maltrecha Tierra. Debido a este “esclavismo” 
se crea la AEUG (Anti Earth Union Group), en 
donde milita Char Aznable (que aparece con el 
pseudónimo de Quattro Bajeena). En la Tierra 
aparece la Kalaba, una organización que simpa- 
tiza con la AEUG. El líder de este nuevo grupo es 
Hayato Kobayashi, casado con Frau Bow y que 
cuenta entre sus filas a Amuro Rei. Para evitar 


cualquier conato de independencia 
se crea un 
cuerpo de 
choque (en 
UC 0085) 
conocido 
como Tita- 
nes, que se 
constituye 
como un 
cuerpo poli- 
cial represivo 
y cuya pri- 
mera acción 
consiste en 
disolver “pa- 
cíficamente” 
una manifes- 
tación pro- 
AEUG matan- 
do a 30.000 
asistentes. 

El jefe de la 

AEUG es asesinado por agentes de los Titanes, 
pasando Bajeena a liderar la organización. En 
este momento la AEUG crea el primer modelo 
de Gundam transformable el MSZ 006 Z Gun- 
dam, que será pilotado por un poderoso newty- 
pe: Camille Bidan (que de hecho es el verda- 
dero protagonista de esta parte). Estalla La 
Guerra de Gripps (en honor a la base de los Ti- 
tanes) y el Z Gundam junto al resto de cono- 
cidos de la primera serie se imponen a los Ti- 
tanes en una trágica batalla en la que muere 
Kobayashi y Camille queda en estado catató- 
nico. Tras cincuenta episodios de complots, 
dramas, sudor y lágrimas la AEUG logra una 
victoria definitiva y en donde Char -Bajeena- 
Aznable se revela como el hijo del fallecido Du- 
que de Zion. 
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KIDO SENSHI GUNDAM ZZ 


Fin de la tri- 
logía y nue- 
va serie con 
varios cam- 
bios en el 
staff: a pesar 
de seguir di- 
rigiendo Yos- 
hiyuki Tomi- 
no, Hiroyuki 
Kitazume 
pasa a reali- 
zar el diseño 
de persona- 
jes y Kunio 
Ohkawara, 
Kasumi Fuji- 
ta, Makoto 
Kobayashi y 
Mamoru 
Nagano fi- 
guran en el apartado de diseños mecánicos. 

En esta tercera parte, ambientada entre finales 
de UC 0087 y principios de UC 0089, se cierra 
una trilogía trágica y con un cierto regusto 
amargo. Los supervivientes de Zion encabeza- 
dos por la princesa Mileba Zabi y Hamahn Kahn 
se reagrupan en el asteroide Axis al que bau- 
tizan como Neo Zion y aprovechan la debili- 
dad de la Tierra para intentar recuperar Side 3. 
Para ello tendrán que enfrentarse al nuevo go- 
bierno terrestre, consolidado sobre la antigua 
plataforma AEUG. Afortunadamente el nuevo 
protagonista, el joven y despreocupado Judoh 
Ashida, pilotando primero el Z Gundam y 
posteriormente el ZZ Gundam (denominado 
MSZ-010) lidera a las tropas de la ex-AEUG ha- 
cia la victoria contra Kahn y los suyos, frustrando 
una nueva invasión colonial. Esta facción había 
mejorado la tecnología de los Titanes creando 
modelos de Zaku sumamente poderosos, aun- 
que de poca cosa les serviría contra el nuevo 
Gundam que incorporaba un exo-esqueleto 
que multiplicaba su poder. A destacar que en 
esta tercera parte priman los combates y la ac- 
ción por encima de la trama política y las in- 
trigas que poblaron las anteriores entregas. 
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KIDO SENSHI NEW GUNDAM: EL CONTRA- 
ATAQUE DE CHAR 


Cuatro años después de Gundam ZZ aparecía 
Kido Senshi New Gundam: Gyakushu no Char 
(El Contraataque de Char), un film de 120 mi- 
nutos que cerraba la primera etapa de Gundam 
y que reunía a un sinfín de destacados profesio- 
nales. Entre los autores más importantes sobre- 
salen Yutaka Izubuchi y Yoshinori Sayama (como 
diseñadores de “mechas”, el Studio Gainax, Hi- 
royuki Kitazume (en el rol de diseñador de per- 
sonajes) y Yoshiyuki Tomino como director. El re- 
sultado fue una esplendida película que contaba 
con una soberbia animación. 

La acción nos sitúa en UC 0093, momento en el 
que Char Aznable pasa a convertirse en el líder 
de Neo Zion y reclama de nuevo la indepen- 
dencia de todos los nacidos en la colonia espa- 
cial Side 3. Para conseguir este propósito ame- 
naza a la Tierra con lanzar una serie de asteroides 
que provocarán una catástrofe mundial que po- 
dría desembocar en un “invierno nuclear”. En un 
desesperado intento por evitarlo, el gobierno te- 
rrestre (ex-AEUG), envía un grupo de fuerzas 
federales comandadas por Brighd Noah que 
cuenta entre sus filas a Amuro Rei, piloto del ul- 
tramoderno RX-93 New Gundam. Se inicia una 
cruenta batalla y durante el conflicto Char Az- 
nable se vuelve a enfrentar cara a cara contra 
Amuro Rei. Finalmente las fuerzas terrestres con- 
siguen desviar todos los asteroides... excepto uno. 
Y es entonces cuando en una heroica acción Amu- 
ro y un arrepentido Aznable dejan de lado sus di- 
ferencias, consiguiendo cambiar el rumbo del pe- 
drusco a costa de sus vidas. 
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KIDO SENSHI GUNDAM 0080: WAR IN THE 
POCKET 


A modo de epílogo a la Guerra de un Año apa- 
recía en Marzo de 1989 el primero de una serie 
de 6 OVA/s. En esta nueva entrega destacan va- 
rias cosas, entre ellas el hecho de que el prota- 
gonista, Alfred Izuruha, sea un niño de 11 años 
y que a pesar de verse envuelto en el conflicto 
no llega a entrar en combate. Otra de las parti- 
cularidades es su situación cronológica, ya que 
la acción se sitúa a finales de la Guerra de un Año. 
En el apartado artístico destacan Haruhiko Miki- 
moto como diseñador de personajes y Yutaka 
Izubuchi y Mika Akitaka diseñando “mechas”. 


El argumento gira en torno al segundo modelo 
“oficial” de Gundam, especialmente diseñado 
para los newtype y que debía ser destinado a 
Amuro Rei. Su nombre es RX-78 NT-1 Gundam 
Alex. La historia arranca en Side 6 cuando un 
grupo de Zakus de asalto denominado Cyclops, 
perteneciente a la facción de Zion, intenta ha- 
cerse con el nuevo prototipo de Gundam y uti- 
lizarlo para sus propios fines. Las fuerzas fede- 
rales desbaratan esta acción, quedando tocado 
y rezagado uno de los Zaku que se refugia en un 
bosque de la colonia. Allí el piloto y refugiado, 
Bernard Wiseman, entabla amistada con el jo- 
ven Alfred Izuruha que, debido a su inocen- 
cia, no tiene reparos en ayudar a su “enemi- 
go”. Además Bernard, que acaba actuando 
como espía, conoce y se enamora de la joven 
piloto del prototipo Gundam Cristina Mac- 
kenzie. Finalmente y a pesar de sus senti- 
mientos el cruel destino les hace enfrentarse 
en un terrible duelo que acaba con la vida de 
Bernard Wiseman. 


KIDO SENSHI GUNDAM F-91 


Con esta película se iniciaba la segunda era Gun- 
dam, que se situaba 30 años después de la muer- 
te de Amuro y Aznable. Un film muy especial y 
en cierto modo nostálgico, ya que contenía nu- 
merosas referencias al primer Gundam, a la vez 
que reunía a varios miembros del staff creativo 
original. Algunos de los más destacados son: Yos- 
hiyuki Tomino como director, Kunio Ohkawara 
en el papel de diseñador mecánico y Yoshikazu 


Yasuhiko como diseñador de personajes. De es- 
ta manera, el 16 de Marzo de 1991 se estrena- 
ba el film de Gun- 
dam  F-91, un 
largometraje que da- 
ba paso a una nueva 
era. 

La trama argumental 
nos lleva a UC 0123. 
Tras un largo perio- 
do de paz, ésta se ve 
rota cuando la orga- 
nización Crossbone 
Vanguard, liderada 
por Meitzer Ronah, 
ocupa una serie de 
colonias pertene- 
cientes a Side 4 con 
fines similares a los 
de Char Aznable y 
sus ansias nacionalis- 
tas. En este punto se 
ve envuelto el prota- 
gonista, Seabook Ar- 
no, que vive en una 
de las colonias anexionadas y es hijo de los res- 
ponsables de un nuevo proyecto de la federa- 
ción: el Gundam Formula 91. Los avatares del 
destino le llevan a pilotar el F-91 para rescatar a 
su amada Cecily Fairchild y las cosas se compli- 
can aun más cuando descubre que el verdade- 
ro nombre de Cecily es Bella Ronah, nieta de 
Meitzer Ronah e hija de Korozo (a su vez co- 
mandante en jefe de las tropas de Crossbone 
Vanguard). Finalmente tendrá que enfrentarse a 
Korozo y a toda su organización para rescatar a 
Cecily, objetivo que logra tras un épico comba- 
te en el que las fuerzas enemigas son disueltas. 
A destacar que la película termina con un “This 
is only the beginning”, remarcando las inten- 
ciones de empezar una nueva etapa en el uni- 
verso Gundam. 





KIDO SENSHI GUNDAM 0083: STARDUST ME- 
MORY 


Cronológicamente enclavada entre el Gundam 
original y Z Gundam aparecía esta serie de OVA's 
considerada una de las mejores sagas dentro del 
universo Gundam. Precedida por el especial GxG 
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Unit (lanzado en for- 
ma de OVA el 22 de Diciembre de 1990) hacia 
acto de presencia el 23 de Mayo de 1991 el pri- 
mer capítulo de doce que incluía en su staff téc- 
nico a Toshihiro Kawamoto como diseñador de 
personajes y a Mika Akitaka, Shoji Kawamori y 
Hajime Katoki como diseñadores de “mechas”. 


En esta ocasión la trama argumental se sitúa en 
UC 0083 y nos presenta como personaje prin- 
cipal a Kou Uraki, un piloto perteneciente a la 
base federal de Tillingtone (Australia). Esta ba- 
se guarda celosamente en su interior a un po- 
deroso Gundam: el RX-78 GP-02, una prohibi- 
da maquina provista de proyectiles nucleares. 
Para deseperación del gobierno terrestre este 
Gundam será robado por un comando liderado 
por Aiguille Delaz, un general perteneciente a 
las reagrupadas fuerzas de Zion (que más tarde 
reaparecerían en Gundam ZZ). Antes de que De- 
laz y sus fuerzas puedan usar el armamento nu- 
clear para poner en peligro a la Tierra, el gobierno 
federal envía al moderno crucero de combate 
Albion y a Kou Uraki (pilotando el potente RX- 
78 GP-01) a la caza y captura del Gundam ro- 
bado. 


KIDO SENSHI V GUNDAM (VICTORY) 


El 2 de Abril de 
1993 Sunrise lan- 
zaba la primera se- 
rie televisiva del re- 
novado universo 
Gundam. Con un 
resultado irregular 
(no rompía con el 
pasado y mucho 
menos hacía olvi- 
dar la primera era) 
V Gundam se man- 
tuvo en antena du- 
rante una tempo- 
rada alcanzando la 
cifra de 51 episo- 
dios emitidos, fina- 











lizando el 25 de Á ) 
Abril de 1994. En el staff destacaban los nom- 
bres de Yoshiyuki Tomino como director de la 
serie y Hiroshi Ousaka como diseñador de per- 
sonajes. Para el apartado de diseño mecánico fi- 
guraban Kunio Ohkawara, Hajime Katoki y Jun- 
ya Ishigaki. 

Con Victory Gundam se retomaba la nueva línea 
argumental propuesta en Gundam F-91 y cuyo 
argumento nos trasladaba hasta UC 0153, trein- 
ta años después del conflicto provocado por 
Crossbone Vanguard. En esta época, el gobier- 
no de la Tierra ya ha cambiado su visión cen- 
tralista y ha negociado la independencia de ca- 
da una de las colonias. Sin embargo, y 
aprovechando la debilidad de la Tierra, Side 2 
(ahora conocida como el imperio Zanscare) ha 
puesto en marcha una acción militar indepen- 
dentista conocida como “la doctrina de María”; 
la persona que propuso esto es la líder naciona- 
lista y se llama María Pew Armonia. 

El imperio Zanscare es cada vez más podero- 
so y amenaza con invadir la Tierra. Por esta ra- 
zón, las naciones terrestres blanden sus ban- 
deras y trazan un plan de defensa denominado 
Proyecto Victory, que consiste en la creación de 
un nuevo y poderoso Gundam. Inesperada- 
mente el imperio Zanscare lanza un ataque e 
invade Lagern, al este de Europa, a través del 
escuadrón de élite Bespa. Para repeler esta agre- 
sión se alza una or- 
ganización que se 
hace llamar “League 
Millitaire” y que, me- 
diante una guerra de 
guerrillas, intenta ex- 
pulsar a los invasores. 
El conflicto se va ex- 
tendiendo y pronto 
llega a Casarelia, en 
donde vive el joven 
protagonista de es- 
ta historia, Uso Ewin, 
que pronto se verá 
involucrado en la 
guerra llegando a pi- 
lotar el V Gundam, el 
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KIDO BUTODEN G GUNDAM (FIGHT) 


Una época de rupturas y cambios empezaría 
el 22 de Abril de 1994, cuando G Gundam sus- 
tituía a V Gundam. Esta nueva entrega abría el 
camino a la aparición de una serie de produc- 
ciones centradas en universos alternativos (o 
algo así) en los también existían los Gundam. 
Los cambios más significativos serían el cam- 
bio de calendario: en lugar del UC (Universal 
Century), pasaríamos a depender de un FC 
(Fútbol Club, er, no, Future Century) que tam- 
bién se encarga de relatar los hechos cronoló- 
gicos 
acaeci- 
dos du- 
rante la 
coloni- 
zación 


espacial. En lugar de 
guerras civiles e in- 
trigas políticas asis- 
tiremos a una espe- 
cie de torneo de las 
artes marciales pro- 
tagonizado por los 
más variopintos mo- 
delos de Gundam y que se celebra cada cua- 
tro años. De esta manera, cada país y/o colo- 
nia envía a un robot luchador (piloto incluido) 
para participar en dicho torneo: desde Neo 
Hong Kong hasta Neo Cuba, pasando por Neo 
Denmark, Neo Rusia e incluso Neo Spain y su 
Matador Gundam pilotado por Carlos Anda- 
lucía (¡¡de verdad de la buena!!). En la serie de 
televisión el argumento nos lleva hasta FC.60, 
momento en el que se celebra el treceavo tor- 
neo. 

En fin, 49 episodios despreciados y odiados por 
los fans más acérrimos de Gundam que consi- 
deraron una herejía la realización de esta serie 


(opinión no compartida por los que suscriben 
este dossier). Del staff creativo destacan Hiroshi 
Ousaka (como diseñador de personajes) y los 
habituales Kunio Ohkawara y Hajime Katoki en 
el diseño mecánico. 


SHIN KIDO SENSHI GUNDAM W (WING) 


Esta nueva serie de televisión volvía a recordar 
el deseo de Sunrise de alejarse y romper con 
el pasado. Para ello el título incorporaba la par- 
tícula “Shin” (nuevo) y el argumento nos vol- 
vía a presentar otra historia alternativa con la 
inevitable presencia de nuevos y poderosos 
Gundam. Con un total de 48 episodios, emi- 
tidos el primero de ellos el 7 de Abril de 1995, 
la serie contó en su staff creativo con Hajime 
Katoki, Junya Ishigaki y Kunio Ohkawara, en el 
apartado de diseño de 
“mechas”, como nom- 
bres más destacados. 

En esta ocasión volve- 
mos a visitar un nuevo 
universo Gundam al- 
ternativo. Esta nueva 
trama argumental nos 
presenta un complot 
revolucionario, trama- 
do por una sociedad au- 
todenominada OZ, que 
serviría para derrocar a 
una debilitada federa- 


ción. Para 
impedir que 
esta conspi- 
ración se lle- 
ve a cabo, 
varias naciones (y siempre independiente- 
mente) planearán acabar con la organiza- 
ción. Entre ellos se encuentran Quatro Ra- 
berba Winner y Chang Wufei que tendrán 
que enfrentarse entre otros obstáculos a 
Zechs Merquise, un convencido de la revo- 
lución y que siente un odio inmenso hacia 
la federación debido a una invasión sufrida 
años atrás. 
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KIDO SHENSHI GUNDAM 08 MS SHOUTAI 


1996 ha sido el año escogido por Bandai y Sun- 
rise, compañías productora y realizadora res- 
pectivamente, para celebrar el G Anniversary 
(o sea, el aniversario de Gundam). Y para tal 
evento decidieron producir una serie de 12 
OVA's realizadas por el mismo equipo creati- 
vo de Gundam 0083, además de seguir reali- 
zando series de televisión “alternativas” y di- 
versas adaptaciones en forma de videojuego. 
El primer episodio salió a la venta el 25 de Ene- 
ro de 1996 y el resto han ido apareciendo a lo 
largo del mismo año. 

El argumento recoge varios de los elementos 
“realistas”, especialmente de Gundam 0080, 
y nos presenta al piloto Shiro Amada y la di- 
visión 08 enzarzados en un salvaje conflicto. 
Estos OVA's nos vuelven a ofrecer el lado más 
humano (y cruel) de la guerra a través de la vi- 
sión de unos jóvenes combatientes, situan- 
dose la acción a principios de la Guerra de un 
Año (UC 0079). Este hecho hace albergar es- 
peranzas de que Sunrise vuelva a seguir con la 
cronología UC y deje de lado los experimen- 
tos. 


KIDO SHINSEIKI GUNDAM X 


Aunque en un principio se rumoreaba con la 
posibilidad de que se tratase de una secuela de 
Gundam VW, lo cierto es que esta reciente se- 
rie de televisión (cuyo primer 
episodio se emitió el pasado 12 
de Abril) vuelve a intentar rom- 
per con los esquemas tradicio- 
nales y se presenta como una 
nueva historia alternativa. De- 
bido a esto, Gundam X pre- 
senta varios cambios. Primero, 
en el título, observamos un 
cambio: de Senshi a Shinseiki 
(que se puede traducir como 
“nuevo siglo” o “nueva era”). 
Y segundo, en los créditos po- 
demos ver nuevas caras entre 
las que destacan el director de 
la serie (Shinji Takamatsu) y el 
diseñador de personajes (No- 
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buyoshi Nishimura). Sin embargo en el diseño 
de “mechas” siguen constando Kunio Ohka- 
wara y Junya Ishigaki como máximos respon- 
sables. 

A pesar , al menos aparentemente, de no se- 
guir la cronología oficial, Gundam X nos pre- 
senta a un planeta Tierra que se recupera de 
una gran guerra que enfrentó al 
gobierno federal terrestre con- 
tra las colonias independentis- 
tas. El protagonista es un joven 
newtype, Galord Lan, que se nos 
presenta como el piloto del ar- 
ma definitiva: el Gundam X. Jun- 
to a él encontramos a otros 
newtypes, prácticamente niños, 
que se ven envueltos de una 
manera u otra en los desastres 
de la guerra.: Whist Sue (piloto 
del Gundam Airmaster), Tifa 
Adiel y a los hermanos Olba y 
Shagia Frost (pilotos de los Gun- 
dam Ashtaronia y Vasargo res- 
pectivamente). 
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SPACENOIDS $: EARTHNOIDS 

Básicamente los términos “spacenoids” (¿espa- 
cionoides?) y “earthnoids” (terranoides, más o 
menos) vienen a referirse 
a los humanos que viven 
en las colonias espaciales 
y a los terrestres, respecti- 
vamente. Este término em- 
pezó a acuñarse en los pri- 
meros años UC y es una 
muestra más de la ruptu- 
ra cultural e histórica, en- 
tre los colonos y sus hermanos terráqueos, que 
ha venido acompañando a la humanidad desde 
los principios de la colonización espacial. 





NEWTYPE 

Uno de los conceptos más interesantes dentro del 
universo Gundam es el que se refiere a los hu- 
manos que alcanzan la condición de- 
nominada “newtype”. Este estado su- 
pone una especie de evolución para 
el ser humano, un paso más allá del 
homo sapiens. Los newtypes son “spa- 
cenoids” que han adquirido una per- 
cepción extrasensorial que les permi- 
te viajar y orientarse en el espacio sin 
ninguna clase de problemas, convir- 
tiéndose en navegantes natos. Otro dato a tener 
en cuenta es que pueden captarse mutuamente 
(algo así como ocurría con La Fuerza) y rastrear 
el espacio en busca de otros newtypes. El ejerci- 
to independentista de Zion, en UC 0079, fue el 
primero en usar a estos seres humanos evolu- 
cionados como pilotos de guerra, obteniendo 
magníficos resultados. Como curiosidades pode- 
mos destacar que la revista japonesa Newtype fue 
bautizada de esta manera para homenajear la mí- 
tica serie de Gundam. 








SIDE 
La palabra SIDE está compuesta por las siglas de 
“Space Island Domestic Envelop” y son colonias 
espaciales compuestas cada una por, aproxima- 
damente, cuarenta enormes cilindros (a modo de 
estaciones) que miden 
entre cinco y seis kiló- 
metros de diámetro 
por cuarenta de largo. 
Hasta UC 0123 existen 











al menos diez de estas SIDE que giran alrededor 
de la Tierra, situándose la mayoría en la órbita lu- 
har. Dentro de cada cilindro se ha recreado el eco- 
sistema terrestre, “construyéndose” lagos, ríos, 
bosques, etc. La población suele variar en cada 
estación y están clasificadas según el número: exis- 
ten desde las consideradas “rurales” (menos de 
10 millones de habitantes) hasta las “megaló- 
polis” (de más de 60 millones), aunque lo más 
habitual suelen ser las sub-urbanas y urbanas con 
una media de 20 a 40 millones de personas. Co- 
mo curiosidad podríamos comentar el hecho de 
que el concepto de los cilindros está patentado 
en los Estados Unidos por un tal Henry Gray, que 
lo registró con el nombre de “Vivarium” en 1973. 


¿KIDO SENSHI? 

Estas dos palabras que figuran en la 
mayoría de títulos de Gundam han 
sido traducidos literalmente como 
“Mobile Suit” (algo así como arma- 
dura móvil). Aunque lo más correc- 
to sería darle el sentido de “Soldado 
Robot”, un término más fiel y cer- 
cano al espíritu de la serie. 


GUNDALIUM 

Los MS conocidos como Gundam 
han heredado su nombre de la ale- 
ación con la que fueron construidos, 
esta aleación lleva el nombre de Gundalium sien- 
do sus características principales la resistencia y 
Una sorprendente ligereza. En UC 0083 se des- 
cubrió el Gundalium Gamma, una versión que 
aumentaba las capacidades de esta aleación y que 
suponía unas mayores resistencia y ligereza. 








UC: Universal Century 
El UC (siglo universal) 





da inicio a un nuevo 
calendario para toda la 
humanidad y conme- 
mora la llegada de los 
primeros colonos es- 
paciales a las estacio- 
nes en el año 2046. 
Desde ese mismo año 











entró en vigencia el 
“siglo universal”, siendo 2046 el primer año UC 
o UC 0001. 








LOS AUTORES 


-YOSHIYUKI TOMINO: Padre 
de la saga y director de la ma- 
yoría de las partes que la com- 
ponen. Además ha escrito va- 
rias novelas centradas en el 
mundo de Gundam, algunas 
de las cuales han sido adap- 
tadas. Dentro del anime des- 
tacan sus colaboraciones en se- 
ries como Densetsu Kyojin 
Ideon y Aura Battler Dunbine. 





KUNIO OHKAWARA: Dentro del universo Gun- 
dam ha realizado los diseños de “mechas” pa- 
ra el Gundam original, Z, F-91, V, G, W y X. Al- 
ternando sus trabajos para esta saga ha 
participado en numerosas series, siempre de- 
jando su sello de calidad y buen hacer. Algunas 
de estas producciones son: Kiko Senki Dragonar, 
Urashiman, Sokokihei Votoms, Xabungle y SPT 
Layzner. 


-YOSHIKAZU YASUHIKO: Este autor le debe 
buena parte de su fama a su trabajo en el primer 
Gundam. Tras su paso por esta serie ha partici- 
pado en memorables producciones como Crus- 
her Joe, Arion, Gundam F-91 y Venus Wars. Otras 
importantes colaboraciones han sido los diseños 
de personajes para Combattler V y Zambot 3. 


-YUTAKA IZUBUCHI: Pese a que su consagra- 
ción llegó con el diseño de personajes para Re- 
cord of Lodoss War, su curriculum está lleno de 
interesantes trabajos como los realizados para: 
Aura Battler Dunbine, Patlabor y el primer film 
de Silent Móbius. Para Gundam ha participado 
como diseñador de “mechas” en El Contraata- 
que de Char y Gundam 0080. 


-HARUHIKO MIKI- 
MOTO: Tras consa- 
grarse como diseña- 
dor de personajes en 
Macross su carrera 
profesional ha sido to- 
do un compendio de 
trabajos de calidad, 
destacando en series 
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como Megazone 2-3, Top o nerae (Gunbuster), 
Salamander Basic Saga y las secuelas Macross Il 
y 7. Dentro de la saga Gundam ha realizado el 
diseño de personajes para Gundam 0080 e ilus- 
trado diversas portadas de novelas ambientadas 
en el universo de Gundam. 


-HIROYUKI KITAZUME: 
Tras trabajar en Z Gun- 
dam como animador, 
participó como diseña- 
dor de personajes en 
Gundam ZZ y El Con- 
traataque de Char. 
Otras colaboraciones 
destacadas han sido sus 
diseños para Gaiarth, 
Megazone 2-3 lll, Tata- 
kae! Iczer One, Robot Car- 
nival, Bastard! y Moldiver. 





-MAMORU NAGANO: El creador de Five Star 
Stories también ha puesto su granito de arena 
dentro del universo Gundam con su colabora- 
ción en Kido Senshi Gundam ZZ, figurando en 
“Mechanical Works”. Otro de sus trabajos más 
recorados son el diseño de “mechas” realizado 
para Heavy Metal L-Gaim, otra serie de robots y 
ciencia-ficción realizada por Sunrise. 


-HIROSHI OUSAKA: Tras debutar como anima- 
dor en la mítica Sokokihei Votoms, trabajó como 
animador en Seijushi Vismark (más conocida co- 
mo Los Caballeros Sable) para más tarde enrolar- 
se en las filas del staff de V Gundam como dise- 
ñador de personajes, cosa que 

repetiría en G Gundam. 


-STUDIO GAINAX: Actual- 
mente Gainax es uno de los 
estudios de animación más 
prestigiosos, y sus realizacio- 
nes son pequeñas joyas de la 
animación japonesa como 
Nadia, Top o nerae (Gunbus- 
ter), Tsubasa no Honneamise (Ro- 

yal Space Force), Evangellion y Otaku no video en- 
tre otras. Dentro del staff creativo de Gundam figura 
como realizador de los diseños mecánicos del film 
El Contraataque de Char. 





CONCURSO 


CONCURSO DIBUJA TU PROPIA FUSIÓN 


Ya se acerca el día del juicio, pronto, muy pron- 
to (concretamente en Septiembre) sabréis quie- 
nes son los elegidos para la gloria. Es decir, en el 
Kame correspondiente al noveno mes por fin se 
sabrán quienes son los ganadores. Recordad que 
la fecha límite es el 26 de julio y que debéis en- 
viarnos vuestros dibujos a: Kame, Apartado de Co- 
rreos 98068-08080-Barcelona.. Todos los dibujos 
tendrán que estar realizados a tinta china, rotring, 
rotulador o similar (os recordamos que no los en- 
viéis a lápiz). Los dibujos recibidos no serán de- 
vueltos. Los premios serán de 20.000 ptas. en mer- 
chandising original japonés al ganador, otro por 
valor de 10.000 ptas. para el segundo premio y 
de la misma manera habrán dos terceros premios 
que se llevarán sendas suscripciones al Kame por 
un doce números. También existirá un galardón 
al dibujo más original que tendrá como premio 
otra suscripción y un balón de fútbol firmado por 
todo el equipo de Kame. Y lo de siempre: la par- 
ticipación en este fantástico concurso supone la 
aceptación de las bases del mismo. ¡Corre, ami- 
go!, aún estás a tiempo de ganar una fabulosa pe- 
lota de reglamento. 


CONCURSO SAMURAI 


Segundo concurso y primeros campeones. Aquí 
están los afortunados que en breve recibirán uno 
de los dos premios ofrecidos por gentileza de Sa- 
murai España. Y los ganadores son: 


Gemma Quevedo Montell (Barcelona) 

Santos Velardo Morgado (Madrid) 

Diana Linares Dueñas (Palma de Mallorca) 
Manuel Capitán Noriega (Sevilla) 

Juan Jorge Caballero (Palafrugell, Girona) 

Javier Vilalta (El Prat, Barcelona) 

Héctor Martínez Barrera (Barcelona) 

César González Liébana (Madrid) 

Óscar Ribera Sánchez (Barcelona)Jesús Cepeda 
Cid (Arganda, Madrid) 


Felicidades a todos los concursantes y gracias por 
enviarnos las cartas. Y para que no os quedéis sin 
premios la redacción de Kame os reta a un nue- 
vo y fabuloso concurso, un nuevo desafío en el 
que se sortearán 5 CD's (uno por cada ganador) 
a vuestra elección. Es muy sencillo, se trata de que 


nos enviéis una carta en la que nos pongáis vues- 
tra serie favorita (una de manga y una de anime) 
y que nos hagáis saber a través de este sencillo 
formulario como habéis conocido a Kame. Poned 
el CD (algún título en particular o sobre una se- 
rie en general) de vuestra elección, subrayad la 
opción correcta y además, debido a las insisten- 
cias, podéis mandarlo fotocopiado. 

El nombre de los ganadores saldrá publicado en 
el número 12 de Kame 

Pues ahí va: “Conocí la revista Kame a través de...” 


» La televisión a] 
+ Un buen amigo/a a 
e La radio a 
+ La telepatía [m1] 
+ Una librería especializada ú 
e Mi gato (u otra mascota) J 
e Los periódicos J 
+ El Salón del Cómic J 
+ Otros (especifica, por favor) [a] 
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DRAGON BALL GT 


NUEVOS EPISODIOS DE DRAGON BALL GT 


Tras más de una docena de episodios emitidos 
en Japón, ya podemos hacernos una idea del 
rumbo de Dragon Ball GT. La serie posee un 
cariz similar al del Dragon Ball original, es de- 
cir las aventuras y el humor priman sobre los 
interminables combates a los cuales nos tení- 
an tan acostumbrados últimamente. 

Pero podéis estar tranquilos ya que Gokuh y 
compañía seguirán repartiendo mamporros a 
diestro y siniestro por todo el universo. Debi- 
do a la cantidad de episodios acumulados y 
al poco espacio disponible, reduciremos la ex- 
tensión de los resúmenes de cada episodio. Así 
de esta manera en forma de sinopsis podemos 
abarcar el máximo de capítulos posibles. 


EPISODIO 7 Taichi o Zeisu Rugasu hige ya- 
roh (Una persona estremece todo el planeta) 


Tras haber conse- 





guido la bola de 
cuatro estrellas, 
Gokuh y sus ami- 
gos detectan una 
nueva bola gra- 
cias a Giru (ya sa- 
béis, el robot que 
engulló el radar 
de las DB). Para 
conseguirla ten- 
drán que viajar 
hasta el planeta 
Kerbo, donde co- 
nocerán al posee- 
dor de la bola de 
seis estrellas: la princesa Nemu. Su alteza nun- 
ca había dado demasiada importancia a la bo- 
la (la cual utiliza para adornar su cabello), pe- 
ro al advertir el interés que demuestran nuestros 
amigos les propone un intercambio muy pe- 
culiar. A cambio de la bola deberán liberarla 
del compromiso que la une al tirano Zuhna- 
mer. Dado que Pan se niega a asumir el rol de 
presunta novia y Gokuh dudamos que haya 








[EX] DRAGON BALL 


descubierto lo que es una boda, Trunks pasa 
de ser el guaperas de la serie a convertirse en 
la guaperas. 


EPISODIO 8 Gokuh mo Dokkan !! Ohige Po- 
wer Zenkai (Gokuh también lo teme!! El poder 
completo del bigotudo). 


Trunks está a pun- 
to de contraer ma- 
trimonio, pero 
tranquilas todas 
sus fans no parece 
que vaya a ser 
muy definitivo, so- 
lo el tiempo justo 
para casarse y salir 
corriendo por pa- 
tas del planeta Ker- 
bo con la bola. Pe- 
ro para variar las 
cosas se complican 
y son descubiertos 
por Zuhnamer. El 
novio no está con- 
forme con el cambio de Lemu por Trunks y de- 
cide exterminarlo junto a sus amigos. De esta 
forma, el tirano el cual posee un aspecto si- 
milar al de un pezgato (De ahí el “bigotudo” 
del título del episodio), demuestra que no es 
una perita en dulce y pone en apuros a su “pro- 
metida”. Finalmente gracias al trabajo de equi- 
po del trío de protagonistas es finalmente de- 
rrotado. Mientras tanto y aprovechando la 
confusión, unos nuevos enemigos roban la bo- 
la de seis estrellas, y es que Gokuh y compañía 
no son los únicos que conocen la existencia de 
estas... 


EPISODIO 9 Dragon ball no nerau Benyaro (Un 
desconocido apunta también hacia las dragon 
ball). 


Tras serles arrebatada la bola que les pertene- 
cía, la tripulación de Tako inicia la persecución 
de los ladrones, pero estos consiguen despis- 
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tarles y 
pierden 
todo ras- 
tro de 
ellos. 
Afortuna- 
damente 
los  res- 
ponsables del hurto establecen contacto con 
Gokuh y le invitan a que les visiten en el pla- 
neta Bee. Evidentemente se trata de una tram- 
pa para hacerse con la bola de cuatro estrellas 
que tienen en su poder, pero Gokuh y su tro- 
pa nunca se han caracterizado por su sensatez 
y no pierden tiempo en dirigirse a su objetivo. 
Una vez en Bee son dirigidos hasta la cueva en 
la que habita Mooma, un ser carnívoro que ate- 
moriza a las poblaciones cercanas. Después de 
atravesar una serie de laberintos nuestros ami- 
gos se encuentran con Mooma, Ahora empie- 
zan los problemas de verdad... 





EPISODIO 10 Odoru Gokuh ni miru Gokuh 
Onaji Gokuh nara Bon pappa (Gokuh mira al 
Gokuh bailarín: el mismo Gokuh Bonpappa) 


El enfrentamiento entre Gokuh y Mooma es 
muy igualado, y es 
nuestro saiyan fa- 
vorito (bueno al 
menos el de al- 
guien seguro) el 
que lleva las de 
perder. Finalmen- 
te cuando se en- 
cuentra contra las 
cuerdas, la inter- 
vención de Trunks 
(que aturde al 
monstruo con un 
energy ha) equili- 
bra la balanza a 
favor de nuestros 
héroes. Mientras 
acaban de reducir al monstruoso Mooma, por 
fin conoceremos a los ladrones de la bola, se 
trata del trío formado por Bonpara, Danpara y 
Sonpara. Estos trabajan para el maestro orador 
Muchi, del planeta Loud, el objetivo del cual 
es reunir las dragon balls para resucitar al te- 





rrorífico y legendario dios de la destrucción: 
Loud. Una vez derrotado Mooma, salen del fue- 
go para meterse en las brasas, ahora tendrán 
que enfrentarse al ataque definitivo de Bon- 
para y sus secuaces: el baile “Bonparaparapa- 
rabonpappapa” (os juramos que es cierto, no 
lo ponemos para ganar espacio, aunque de he- 
cho lo estamos ganando con esta aclaración). 


EPISODIO 11 Ningyo ni sareta Pan Hakaishin 
Loud Fukkatsu no Yabo (Pan se convierte en 
muñeca. La ambición del dios destructor Loud 
resurge) 


Mientras Gokuh y Trunks intentan detener el 
baile de Bonpara y sus dos socios, Pan y Giru 
se introducen el la nave de sus enemigos y via- 
jan a Loud a recuperar la bola de seis estrellas. 
Aunque al principio tienen algún problema, 
acaban por controlar la nave y ponen rumbo 
directo a Loud. Los problemas no paran de cre- 
cer para nuestros amigos, ahora divididos en 
dos grupos. Mientras Gokuh intenta emular el 
baile de sus rivales para contrarestarlo (aunque 
parezca una estupidez la lucha es encarniza- 
da), Pan se mete en la boca del lobo ya que 
Muchi intentará capturarla y canjearla por la 
bola de cuatro estrellas de nuestros héroes. Fi- 
nalmente parece que hemos encontrado unos 
rivales de lujo. ¿Acabaremos por descubrir que 
Gokuh es mejor 
bailarín que lu- 
chador?, ¿será 
capturada Pan?, 
¿Que será del uni- 
verso si revive el 
temible dios 
Loud? y finalmen- 
te, ¿cual es la ca- 
pital de Mongo- 
lia?. Para conocer 
todas las respues- 
tas a estas pre- 
guntas (excepto lo 
de Mongolia que 
viene respondido 
en el dossier Gun- 
dam), no dejéis de comprar la misma Batre- 
vista en el mismo Batestablecimiento en la mis- 
ma Batfecha.... 





DRAGON BALL EX)| 
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10 AÑOS DE DRAGON BALL 


El pasado 2 de Marzo se estrenaba en la Toei 
Anime Fair de primavera una nueva película de 
Dragon Ball titulada Saikyo e no michi (DB, el 
camino hacia lo más importante), un film que 
venía a conmemorar el décimo aniversario de 
Dragon Ball en el anime. Desde estas páginas, 
Kame se une a esta celebración y os ofrece un 
repaso a la historia animada de Gokuh y com- 
pañía. 


1986-1989: LA MAGIA SALTA A LA PANTALLA 


Corría el año 1986 cuando un manga dibu- 
jado por un tal Akira Toriyama hacía subir co- 
mo la espuma las ventas del Shonen Jump se- 
manal, un hecho que para la industria del 
anime no pasó desapercibido y que, de la ma- 
no de Toei Animation, provocó la irrupción 
en las pantallas niponas de una nueva serie: 
Dragon Ball. El primer episodio se emitió el 
26 de Febrero de ese mismo año y se iba a 
convertir en un ininterrumpido éxito que du- 
ra hoy en día, emitiéndose desde ese mo- 
mento cada miércoles a las 19:30 a través de 
la Fuji TV (viéndose únicamente interrumpi- 
da por determinadas fiestas). En total la serie 
alcanzaría la nada despreciable cifra de 153 
episodios, finalizando la emisión el 19 de Abril 
de 1989. Esta primera serie cubría los 16 pri- 
meros volúmenes del manga original más 35 
páginas del tomo 17, aportando aventuras 
inéditas y cerrando la primera etapa de las 
aventuras de Son Gokuh que terminaba con 
la victoria sobre Piccolo en el 23 Tenkaichi 








Budokai y su boda con la malhumorada Chi- 
chi. 

Para Dragon Ball el staff creativo fue el si- 
guiente: 


CREADOR: AKIRA TORIYAMA 
DIRECCIÓN: KEIZO NANAJO 
PRODUCCIÓN: KENJI SHIMIZU 
COORDINADOR: TAKAO KOYAMA 
MÚSICA: SHUNSUKE KIKCHI 
JEFE DE ANIMACIÓN: MINORU MAEDA 
DISEÑADORES: TADAO TSUJI 


Además, aparecieron tres películas cuyos tí- 
tulos son Jinryu no densetsu (1986) -La le- 
yenda del dragón divino-, Majinjo no ne- 
murihime (1987) -La princesa durmiente del 
castillo del dios demonio- y Makafushigi dai- 
boken (1988) -La maravillosa aventura má- 
gica-, las tres producidas por Toho y con una 
duración de entre 45 y 50 minutos cada una. 














1989-1996: NADA VOLVERÁ A SER LO MISMO 


Los afortunados televidentes japoneses solo 
habrían de esperar una semana para asistir al 
estreno de Dragon Ball Z y conocer las nue- 
vas aventuras de Gokuh y compañía. Toei Ani- 
mation volvía a poner su firma en los espec- 
taculares 291 episodios que componían esta 
secuela y que cubrían dos etapas de Dragon 
Ball. La primera de ellas abarca casi todo el 
volumen 17 hasta el número 35, en donde 
parece cerrarse la colección con la muerte de 
Gokuh y el regreso de Trunks a su futuro (que 
en realidad es su presente). la segunda etapa 
recorre los últimos tomos de la serie, es de- 
cir: desde el número 36 hasta el 42 (recor- 
damos que el 43 no existe), momento en el 
cual un resucitado Gokuh desaparece con el 
joven Oob, la reencarnación del diabólico 
Boo. 

El staff creativo para DBZ es el siguiente: 


CREADOR: AKIRA TORIYAMA 


DIRECCIÓN: KOZO MORISHITA 
PRODUCCIÓN: KENJI SHIMIZU 
COORDINADOR: TAKAO KOYAMA 
MÚSICA: SHUNSUKE KIKUCHI 


MINORU MAEDA 
TADAO TSUJl 


JEFE DE ANIMACIÓN: 
DISEÑADORES: 


Al igual que en la primera serie, Dragon Ball 
Z aportaría episodios y aventuras inéditas a la 
vez que dos episodios especiales (TV specials), 
13 películas de DBZ, la anteriormente men- 
cionada Saikyo e no michi y los dos únicos 
OVA's dedicados a Dragon Ball. Sería intere- 
sante remarcar esto último, ya que existe una 
terrible confusión respecto a los films de DB 
que son reseñados habitualmente como si fue- 
ran OVA's. Pero vamos a los datos, con los que 
destacaremos los especiales y los OVA's. Los 
dos TV specials son: Tatta hitori no sashukes- 
sen: Freeza ni idonda Z senshi Kakarotto no 
chichi (emitido el 10 de Octubre de 1990 y 
que podría traducirse como Se libra la última 
batalla en solitario: el padre del guerrero Z, 
Kakarotto, se enfrenta a Freeza) y Setsubo e 
no hanko! Ko no sarete chosenshi Gohan y 
Trunks (¡¡Resistencia desesperada!! Los super- 
saiyans Gohan y Trunks en peligro, un espe- 
cial emitido el 2 de Febrero de 1993). Por otro 
lado los OVA's corresponden a los dos episo- 
dios que adaptan el argumento de un juego 
de Famicon. El título de esta minisaga es Sai- 
yajin zetsu metsu keikaku (operación: exter- 
minación de los saiyans) y los OVA's salieron 
a la venta el 23 de Julio de 1993 y el 25 de 
Agosto del mismo año. 











Durante esta etapa sucederían muchas cosas, 
pero las más importantes es el desembarco de 
Dragon Ball en occidente, coincidiendo con el 
boom del manga y la imposición de algo más 
que una moda. Desde España hasta Estados 
Unidos, pasando por Italia y Francia entre otros, 
los personajes creados por Toriyama crearían 
toda una legión de otakus incondicionales (en- 
tre los que se cuenta el abajo firmante). Final- 








mente, el 31 de Enero se ponía punto y final a 
la saga de DBZ con la emisión del episodio 291. 
¿Las razones?, pues en esta ocasión habría que 
buscarlas en el cansancio de Akira Toriyama, 
que pedía a gritos el fin de la serie desde la eta- 
pa Namek. 


1996-?: LA HISTORIA NO HA HECHO MÁS 
QUE EMPEZAR 


Pero ni la negativa del padre y creador aca- 


[ES pracoN BALL 


barían por enterrar a Dragon Ball, que volvería 
a resurgir de sus cenizas para presentarnos la 
primera serie realizada exclusivamente para te- 
levisión, sin ningún manga ni historia original 
como base. El 7 de Febrero de 1996 hacía ac- 
to de presencia el primer episodio de Dragon 
Ball GT (recordad, Grand Touring) que nos pre- 
sentaba como protagonistas a un rejuveneci- 
do Gokuh, Pan y Trunks. Nuevos episodios y 
nuevas aventuras para una serie que sigue te- 
niendo el mismo gancho que hace diez años y 
que, esperemos, tenga la suficiente cuerda co- 
mo para aguantar otros diez como mínimo. 


RUY RAMOS 














¡new — 


NAMINAN 





NEW DOMINION TANK POLICE, ACTO IX MANGA MO 


¿Que os podemos contar de Dominion que no hayáis visto ya a lo largo de las an- 
teriores ocho cintas? Pues que estamos ante un nuevo y recomendable episodio pa- 
ra todos los Shirowadictos. Mas aventuras de Leona Ozaki y compañía, que en esta 
ocasión tendrán que volver a defender Newport de los ataques de un grupo de te- 


rroristas liderados por el villano conocido por el nombre de 
Coldman. 30 minutos de acción y diversión de la mano de No- 
boru Furuse y los personajes creados por Shirow. 


Si conocéis las series de televisión Cobra y Kabuto ya tendréis 
referencias de Buichi Terasawa, el creador de Goku Midnight 
Eye. Este OVA supone la mejor adaptación realizada hasta 
la fecha sobre la obra de este autor, quitándonos el mal sa- 
bor de boca dejado por Cobra. Centrándonos en Goku Midnight Eye, podemos 
decir que se trata de una versión modernizada del clásico personaje Sun Wouku 
(alias Son Gokuh) y que nos presenta al Rey Mono en el rol de un investigador pri- 


vado del siglo XXI. 


pa ¡ESTÁS ARRESTADO! 





Coincidiendo con la publi- 
cación del homónimo 
manga por parte de Nor- 
ma Editorial, el sello Ani- 
me Video nos presenta los 
dos primeros OVA's de ¡Es- 
tás arrestado!. Se trata de 
una de los novedades más 
agradable en lo que lleva- 
mos de año y que nos trae 

una nueva obra del autor 

de ¡Oh!, mi diosa, Kosuke 

Fujishima. A destacar la so- 

berbia animación (cuyo res- 

ponsable es el prestigioso 
Studio Dean) y el excelen- 
te tratamiento de los per- 
sonajes. En fin, que ¡Estás 
arrestado! merece llevarse 
el premio de “Recomen- 


GOKU MIDNIGHT EYE 


/ 
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LA LEYENDA DE BRUCE 
LEE 

Si sois entusiastas del mítico 
Bruce Lee volvéis a estar de 
enhorabuena gracias a este 
nuevo documental sobre su 
vida y milagros. Esta nueva 
visión de su vida tiene la ven- 
taja de ser genuinamente chi- 
na y de pertenecer a la Gol- 
den Harvest, la productora de 
varios de los films más im- 
portantes de Bruce Lee. En- 
trevistas, anécdotas, curiosidades y más datos 
sobre la historia de esta leyenda es lo que po- 
déis encontrar en La leyenda de Bruce Lee. 





LA SALA DE TORTURAS CHINAS 

Esta es, por el momento, la película de la línea Made in Honk Kong que ofre- 
ce una carga erótica más importante. Se trata de una historia de celos y tor- 
turas (¡claro!) que nos presenta a Yvonne Yung, una de las actrices más po- 
pulares del género erótico en Honk Kong. De todas formas, de las tres 
películas eróticas (junto a Sex € Zen y Huida del burdel) esta se trata de 
la más flojita, aunque no llega a desmerecer del todo. 
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HOLA, QUERIDOS OTAMUS , PERDONAD QUE 
NO ME LEVANTE , PERO ES QUE ESTOY HECHO 
POLVO ,,, HE SOMREVIVIDO POR, POCO AL 
M2 SALÓN DEL comic DE BARCELONA, 
UN EVENTO ANUAL EN El QUE TE ENCUENTRAS 
ALA FAUNA MAS EXTRAÑA DEL 
MULTIVERSO 

TUVIMOS QUE ENFRENTARNOS A EA 
COSAS COMO ESTAS... 


SEÑOR, ¿ME DEJA VER ESE TEBEO DE PS 
] NDRAGON BAUL 672 SA KZ 


— Ro ES UN MAUGA, ES E 
Ed ERAN _— 
/ ueno, ME DEJA VER EsaN 
/ LIBRETA con TEBEO DE 
' DRAGON RAUL ET ? 


Q SONLOS NUEVOS cAPRULOS, 
— ¿VERDAD 1 


HOLA, ¿Tienen E EL TOMO NÚMERO 43 DE ERAGON GAL? e 


a HIELTOMO U2 NO EXISTE !! 


VD. ME MIENTE... 7 


¡UN AMI60 MÍO LO 
TIENE EN SU 
a, 


E UN "KEIM"!, POR PANOR Z >, 
ALLA E 


L/ NSERN uN "MAME *. Nas 


ES QuE yo to pra 
1) 
LEN Jaro o 


0% 
JAPONES DE 
UENTUMY, ¿O? 
YA TE VALE: ) 


5 SON ESOS DOS AvTonES? ) 
a ae ¡ARA 


IN PERO EDILES 
oa vAscos!!| 


Los DE [PA 


SAPOS 


[EX] otaku FILES 
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DAN VOKoNÍ 1, 1) 


TORN mois: AAN 
sb LoS TEL STAND DE | ppp Y 






AL LADO MO PARA y 
ES, ZA 4 A TONIYAMA 
LECHE ELO DE (IT 






Yi Y AQUÍ JO PARAN DE 
METER El TEMA DE 
EXPEDIENTE-X 1 !! 
2NO HAY NINGUN SITIO 
EN ESTE PUÑETERO 
SALÓN DONDE SE PUEDA 
HABLAR. Sin) MEENFONOZ 
















SHAS PERDIDO TU ACREDITACIÓN 1 NO TE PREOCUPES, ESTAS 
FALSIFICACIONES Son PERFECTAS ,,, POR Lo DUNÑOS TE PASO 
DE Lo QUE NECESITES : AUTOR , EXPOSTTOR. , PRENSA 12. 








¡ESTÁN TODAS A HOMBRE 
r” DE JOREE RIERA 
U- 2Y SIME LINCHAN»0» 

mOONFUNDIÉNDOME 
sOON ÉL? 
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LOSABÍA 1 NO DEM |, /” 3HAY Alco PEOR QUE 
ACEPTAR LA a ME PUEDA SucEnEn ?_) ( 


RES DE 
aa e ed == EH Señor, a 
potrocoñAs 21! 
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1SÍ1 1 PoGRE THUS! ESTO YA ASA LA 


PARECÍA Un CAPFIULO DE 
LA TWILIGHT TONE uu a ) 3 








BUENO, VOY A PAGAR SU 
FIANZA 1 [¡ LE HAN DETENIDO 










POR AGREDIR A UN OTALCU 


DE SEEUNDA GENERACIÓN Y) A 
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Guión: Studio INU 
Gags y dibus: Cels Piñol OTAKU FILES E) 











NORMA EDITORIAL 


Títulos variados y variación de género, al menos 
esta es la propuesta de Norma Editorial con una 
calidad aceptable/buena como denominador 
común. En primer lugar empezaremos con la es- 
perada y ansiada 
DNA2, una de las 
opciones más entre- 
tenidas que ofrece el 
mercado nacional y, 
a mi gusto, superior 
a Video Girl Al (bas- 
tante empalagosa). 
En lugar de ofrecer- 
nos a una toda-per- 
fecta-y-servicial Ai, 
Masakazu Katsura 
nos presenta a la 
desastrosa Karin Aoi, 
causante de mil des- 
barajustes y que ha- 
ce las veces de hilo 
conductor de una 
serie imprescindible 
como es DNA2. 
Otra comedia, pero 
en esta ocasión lle- 
vada por una suce- 
sión de pequeñas 
historias protagoni- 
zadas por las policí- 
as Miyuki y Nastsu- 
mi, es el manga titulado ¡Estás arrestado!. 
Siempre que no os esperéis un “Ah! Mi diosa” 
este manga es una buena inversión... que dis- 
frutaremos el doble gracias al lanzamiento de los 
OVA's. En otro orden de cosas, una verdadera 
sorpresa supone el lanzamiento del tomo eró- 
tico Cammy X, una recopilación de diez histo- 
rias que satisfarán plenamente a los amantes de 
este género, sobran las palabras. Volviendo a la 
normalidad tenemos la continuación de Silent 
Moóbius: el popular manga de Kia Asamiya que 
demuestra ser una vez más el mejor título de es- 
te autor, destacándose por encima de Dark An- 
gel y Compiler. Nada, un aprobado alto (tiran- 
do a notable) para Norma editorial. 





Matías Arana (Bru Team) 
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PLANETA DE-AGOSTINI 





En el pasado Saló 
del Cómic Planeta 
nos obsequió con 
todo un carro de 
sorpresas (series 
anunciadas que no 
aparecieron y otras 
que lo hicieron a 
“traición”). Lo más 
destacado es la pu- 
blicación, arriesga- 
da, de Crayon Shin- 
chan, el manga más 
laureado y exitoso 
de los años noven- 
ta. Lo presentan como “la Mafalda japonesa” 
y la verdad es que no tienen mucho en común, 
lo de Shinchan no son las reflexiones socioló- 
gicas ni las preocupaciones por nuestro mun- 
do. Shinnosuke vive por y para su propia di- 
versión, para desgracia de todos los que le 
rodean. En resumen, se trata del mejor lanza- 
miento de este salón y al que esperamos que 
corra mejor suerte que Gamma. 

Una de las sorpresas ha sido Tenchi Muyo, una 
serie que se encuentra en el otro extremo y, la 
verdad, es bastante decepcionante. Si sois fans 
acerramos de la serie de OVA's probad a ver si 
os gusta, si tan solo 
guardáis un buen 
recuerdo, mejor ol- 
vidadlo. Tokyo 
Babylon fue otra de 
las sorpresas, y esta 
bastante más agra- 
dable. Siguiendo la 
línea de calidad de 
Luchadoras de le- 
yenda (el título tie- 
ne delito, en serio) 
y X-1999. A través 
de unos casos para- 
normales, los pro- 
tagonistas se expla- 
yan en una agria 
crítica hacia la so- 
ciedad japonesa. 
Pues eso, calidad y 























Una especie de reflexión social es lo que en- 
contraremos en las páginas de Tokyo Babylon- 
. Por último tenemos una nueva “novela gráfi- 
ca” realizada por Katsuhiro Otomo, Haruka 
Takachiho (el creador de las Dirty Pair) y Akihi- 
to Takadera. Un volumen de 280 páginas, un 
buen volumen deberíamos decir, que ofrece 
tres interesantes y divertidas historias que si- 
guen el esquema típico del moderno cine ja- 
ponés de yakuzas. 


Germán Madero (Bru Team) 


EL “MANGA” ESPAÑOL 


Antes de que leáis las siguientes líneas he de 
advertiros que un servidor es bastante críti- 
co (en realidad no me interesan lo más mí- 
nimo) con los pseudo mangas de factura na- 
cional, por lo que no os encontraréis ningún 
apoyo enfervorizado ni tan solo los gratuitos 
elogios que habitualmente se llevan por el me- 
ro hecho de ser un producto español. Eso si, 
he de reconocer que algunos de estos lanza- 
mientos me han sorprendido gratamente. 
Y ya que estamos, comentaremos que dentro 
del panorama del manga español (o que, al 
menos, se asemeja mucho al dibujo japonés) 
el pasado salón nos obsequió con una lluvia 
de títulos, 





teniendo a 
Camaleón 
como prin- 
cipal pro- 
ductora. Sus 
lanzamien- 
tos más des- 
tacados son 
Uno entre 
un millón y 
B3, siendo 
el primero 
un sorpren- 
dente “one- 
shot” (por 
su alta cali- 
dad más 
que nada) 
que se pre- 








senta como 
un excelen- 
te  shojo 
manga de 
Vanessa 
Durán que 
ha sabido 
captar a la 
perfección 
el espíritu 
japonés. Y 
en cuanto a 
B3 lo cierto 
es que lo 
de David 
Ramírez es 
el humor, 
un humor 
que en esta 
ocasión 
aparece de 
una forma 
salvaje y 
que no dejará indiferente a nadie. Olvidáos 
de Tomoka y preparáos para asistir a una su- 
cesión de chistes malos que convierten a B3 
en una auténtica joya del humor (muy bestia, 
que conste). 

Otros lanzamientos destacados han sido Hi- 
romi (que ya tocaba) de Roger Ibáñez y la ter- 
cera entrega del Boum de Carlos Olivares. Un 
autor que repite presencia con la mini-serie 
de dos números titulada Desafío de Planeta 
de Agostini, un manga (o mangwa como que- 
ráis) español que aparece como vehículo de 
lucimiento de su dibujante (¡y vaya lucimien- 
to!) a través de un inocuo guión (ah, pero, 
¿hay argumento?) de Roke González. Para fi- 
nalizar habría que comentar dos lanzamien- 
tos de Glénat, aunque no se si vale la pena, 
ya que su calidad es sorprendente (por su ba- 
ja calidad) y nos negamos a creer que hayan 
sido realizadas por los autores firmantes y com- 
petentes componentes del genial Mondo Li- 
rondo: Ismael Ferrer (con la pésima Yohko) y 
José Miguel Álvarez (que con su Chichi Squad 
parece intentar hacer la competencia a Sue- 
ños). 





Álex Escobar 


COMENTARIO MANGA EEJ| 








Este mes vamos a dedicar nuevamente la sección de CD's a algunas de las 
novedades aparecidas en Japón, otros de los comentados no serán tan nue- 
vos pero... ¿que relación tienen?, pues que todos ellos los podías encontrar 
en la 14 edición del Saló del Cómic de Barcelona. Espero que no se os hayan 
escapado a los que visitasteis el Saló, por que ahora son difíciles de encon- 
trar. ¡¡Veamoslos!! 


DRAGON BALL Z ULTIMATE BATTLE 22 


Casa Discográfica: Forte Music E. Y LIN 
Duración: 62” 13” EA x NI ' 
Referencia: FMCC 5067 e 
Temas: 17 VEW 

5 ES F > 


17. ElEN NO YAKUSOKU 
-La eterna promesa- 


Tal y como anunciábamos en el número anterior de 
Kame, este es el CD con la música orquestada del 
videojuego de Dragon Ball Z para Playstation. Única- 
mente encontramos una canción en todo el CD, la 
número 17, que resulta ser un tema a dúo entre dos 
de las voces más importantes de la discografía de DBZ, ellos son Hironobu Kageyama y Kuko. 
Hironobu pone la voz y Kuko, además de cantar, hace el coro. En el booklet del CD (el librito, 
vamos) hay una entrevista realizada a ellos dos además de algunos movimientos especiales pa- 
ra los personajes del videojuego en forma de instrucciones. El resto de temas instrumentales 
en general os gustaran si sois adictos al juego de la PS. ¡¡Además viene con una pegatina de 
regalo en el interior!! 

















DRAGON BALL SAIKYO E NO MICHI 
-Dragon Ball, el camino hacia lo más importante- 


Casa discográfica: Zain Records 
Duración: 40" 05” 

Referencia: ZACL 1029 

Temas: 45 


45. DAN DAN KOKORO HI KARETEKU 
-Paso a paso mi corazón se acerca a ti- 


Este es el BGM de la última película de Dragon Ball 
donde, como ya dijimos en el número 7 de Kame, Go- 
kuh vuelve a ser animado desde sus primeras aventuras 
junto a Bulma y Yamcha para enfrentarse al ejercito de 

la Red Ribbon. La música instrumental es bastante 
aceptable -aunque algunas solo sean diferentes versiones de la misma- y no es ni mucho menos de 
las mejores bandas compuestas para un film de Dragon Ball. Los tracks de acción en cambio si que 
son muy buenos y el resto habrá que juzgarlo cuando los veamos mezclado con las imágenes de la 
película. El tema número 45 es el opening de la serie Dragon Ball GT, interpretada por el grupo Field 
of View, y está en “Cinema version” o “TV size”. 
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MARMALADE BOY BEST ALBUM 
-Single Collection- 


Casa Discográfica: Apollon Inc. 
Duración: 60” 00” 

Referencia: APCM 5080 
Temas: 12 


1. SHOGAN NI KAITAI 

-Quisiera reunir sonrisas- 

2. SUTEKI NA SERENAADE 

-Una gran serenata- 

3. KARE YOSHOKU NO CRESCENDO 

-El crescendo de la hoja que se marchita- 
4. YUME NO OHANASHI 





-Hablar en sueños- 8. STORY 

5. SAIGO NO YAKUSOKU 9. YORU AKIRAKE NO ECHUDO 

-La última promesa-, El estudio bajo el resplandor de la noche 
6. KYO NO OWARINI 10. KANJI TEITA! 

-Al final del día- -Me gustaría sentir- 

7. MELODY -Dakishimete- 11.MOMENT 

-Melodía, abrazados- 12. SHOGAN NI KAITAI -Slow version- 


Este cd recoje las caciones aprarecidas a lo largo de la série conteniendo baladas, canciones 
románticas y otras muy lentas. Las canciones números 1 y 2 son respectivamente el opening y 
el ending de la série. La canción número 9 es el segundo ending de la serie que aparece a par- 
tir del episodio número 32. 


MAGIC KNIGHT RAYEARTH 
-Key holder CD- 


Casa Discográfica: POLYGRAM 
Referencia: DCI 7501 

Duración: 6” 47” 

Temas: 4 -Dentro de un único track- 





Este mini CD es un single totalmente instrumental de 

las canciones de Opening y Ending de la serie. La presentación del CD es muy curiosa, ya que 
se vende en forma de llavero con la “Mokona” en el centro como podéis ver. Por lo demás 
no hay nada especial, simplemente era curioso comentarlo. 
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NEON GENESIS EVANGELION NEON GENEO¡S 
-Original Soundtrack Il- 


Casa Discográfica: King Records 
Referencia: KICA 290 

Duración: 62” 45” 

Temas: 25 


2. ZANKOKU NA TENSHI NO TESS 
-La tesis de los angeles crueles- 
20. FLY ME TO THE MOON 


Este es el segundo Soundtrack de la famosa se- 
rie Shin Seiki Evangelion. Encontramos en él tres 
canciones, las número 1, 2 y 20. Las número 2 
y 20 son respectivamente el opening y el en- 
ding de la serie en su “TV size version”, mien- 
tras que también están cantadas las número 21, 
22, 24 y 25, que son versiones diferentes de la número 20 (que esta cantada en inglés) “Fly 
me to the moon”, en Remix version, Techno version y Jungle version (???). Por último, habría 
que destacar la portada realizada por Yoshiyuki Sadamoto. 








JAM TRIP 1800 TOUCH 


Casa Discográfica: Columbia 
Referencia: COCC 11080 
Duración: 34" 56” 

Temas: 10 


1. TOUCH 

2. KAZE NO MESSAGE 

-El mensaje del viento- 

3. SUKIDAYO TATCHAN 

-Me gustas Tatchan- 

4. ROKASETSU DAYO HARADA KUN 

-Mantenlo en secreto Harada- 

5. SEKIYO YO ISOGE 

-Rápido atardecer- 

6. OSANAJI MI NAKAYOSHI SANNINKUMI 

-El trío infantil de Nakayoshi- 

7. HOSHI NO SILUET -La silueta de la estrella- 

8. HEART NO ACE GA DETERUNONI 

-Saca el As de corazones- 

9. KIMI GA INAKEREBA-Si tu no estuvieras- 

10. TOUCH 

¡¡Parece que se nos quedó en el tintero este nuevo CD de Touch!!, aunque no tan nuevo, puesto que 

data de Octubre de 1993. Este CD está compuesto por el grupo So What y es totalmente instrumental. 

Todas las canciones son ya conocidas, pero tocadas en versión Jazz. Para ser sinceros no os perdéis nin- 
guna maravilla, pero es totalmente imprescindible para los seguidores de la discografía de Touch. 

Manuel Guerrero 
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EL MANGA ESPAÑOL: UN NUEVO MUNDO A 
DESCUBRIR 


Este año en el salón, el manga español, abandera- 
do desde el salón del manga por Camaleón, ha su- 
bido ostensiblemente de calidad. Además se ha su- 
mado Planeta de Agostini al “boom” de nuestros 
autores de manga nacionales: Carlos Javier Olivares 
y Roque, se descolgaron con una obra titulada De- 
safío que promete y apunta con todo el talento que 
posee la gente de nuestro país. 


Quizás la historia sea un poco básica, pero arropa- 
da por el dibujo de Olivares queda la mar de resul- 
tón. Además contamos con la presencia de El brazo 
de Dios de Berrocal, manga español editado en Ja- 
pón por Kodansha. 


Rumiko Takahashi española. Sirius de José María Re- 
yes se mantiene en la linea de Zeon, de hecho, la ac- 
ción transcurre en el mismo universo. Para los in- 
condicionales de los Caballeros del Zodíaco y similares. 
Aunque no pertenezca al mundo manga Camale- 
ón ha lanzado una joya titulada Calavera Lunar, dester- 
nillante obra de Albert Monteys (Mondo Lirondo), 
de imprescindible lectura. Y dentro del mundo de 
Mondo Lirondo y la Penya, es de rigor hablar de Chi- 
chi Squad y de Yoko. Creemos sinceramente que los 
autores José Miguel e Ismael están preparados para 
hacer cosas mejores. En el caso de Yoko, todavía po- 
demos encontrar alguna chispa ingeniosa y diverti- 
da, pero el Chichi Squad adolece de fundamento en 
el guión, siendo el dibujo lo que más sobresale. Áni- 
mo José Miguel, que la que suscribe es una de las ma- 
yores fans de Mondo Lirondo. 


El Brazo de Dj 
za 





En Camaleón, el nivel ha subido bastante desde el 
Salón del Manga. Tras unos olvidables Zeon, Akuma, 
Kamiseeds y sólo unos pocos reconocidos por el pú- 
blico como Yogore, Dragon Fall y Boum. En este 
14 Salón del Cómic las obras expuestas en el stand 
Camaleónico son, en su mayoría, bastante acepta- 
bles. Por fin la esperada llegada de Hiromi cumplió 
las expectativas. Felicidades a Roger y un enorme y 
sonoro: ¡¡ya era hora!!. 

B3 es muy divertido, una muestra del potencial de 
David Ramírez, que apunta muy alto y que sin duda 
alguna llegará lejísimos. Uno entre un millón es una 
deliciosa historia al más puro estilo shojo manga re- 
alizado con toda la sensibilidad por la otra gran nue- 
va promesa del manga español: Vanessa Durán, la 


El señor Riera actualmente guioniza o lo que 

es más exacto, intenta guionizar. Con práctica 
puede llegar a dar sus frutos, pero se ratifica que 
lo suyo es la crítica especializada. 


Por su parte, el Kataru Studio de Manresa pre- 
sentó en un elaborado formato tomo hasta tres 
historias conjuntas. Quizás el más sobresaliente el 
de Lucas Martín, pero aunque en conjunto es 
aceptable, todavía les queda mucho camino por 
recorrer. De todas formas, estamos seguros de 
que llegarán. 


NURIA TEULER 





OYUTAKA IZUBUCHI/FUJIMI SHOBO 





El manga que os presentamos en este número de Kame es espe- 
cial por un motivo muy concreto: su autor. El guionista y dibu- 
jante de esta pequeña joya llamada Rune Masquer es, nada más 
y nada menos, Yutaka Izubuchi, que saltó a la fama hace algu- 
nos años gracias a los diseños mecánicos de Aura Battler Dunbi- 
ne y Kido Senshi Gundam 0080. Pero entre nosotros es más co- 
nocido por el diseño de personajes que realizó para Record of 
Lodoss War, una excelente muestra de la fantasía heroica japo- 
nesa y que se acerca mucho al look de este manga. 
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AFORTUNADOS VECINOS 


LA TELEVISIÓN: EL “LEGADO” DE DOROTHEE 


En el canal televisivo TF-1 se pueden contemplar to- 
do tipo de descalabros, desde los Fruittis hasta las “co- 
medias” juveniles como Premiers basiers o Sophie et 
Virginie. Toda clase de basura almibarada re- 
cubierta de rico chocolate con deliciosos co- 
pos de cursilería. Es triste que los japoneses 
consideren a Francia como el país “num- 
ber one” difusor del manga en Europa. 
Así se refleja en el Akira Toriyama Exhi- 
bition o en el volumen 7 de los Dai- 
zenshu de Dragon Ball. No hay du- 
da de que los franceses han 
publicitado el anime como nadie, 
pero por desgracia, existe un cu- 
rioso fenómeno en Francia que 

en nuestro país es práctica- 
mente nulo, Me refiero a la censura 
y a los “sutiles” cambios introducidos 
en las series niponas. Entre tanto dul- 
zor empalagoso de nuestra heroína 
favorita Dorothee (¡aaargh!) convi- 
ven las series de anime por un mo- 
tivo muy sencillo: son comercia- 

les. En las listas de éxito las 
producciones japonesas ocupan siempre los 
primeros lugares, seguidas unos 15 o 20 puestos más 
abajo por las series perpetradas en la patria madre. 
¿Por que ocurre todo esto? Dragon Ball ha sido des- 
de siempre el buque insignia del Club Dorothee. Tam- 
bién, existe en Francia una macro-empresa de ani- 
mación llamada AB Productions que tiene en su haber 
todos los derechos para reproducción y merchandi- 
sing en Europa de las series de Toei Animation. AB 
concedió la licencia a la revista Dorothee para la pu- 
blicación de una especie de fotonovela con los foto- 
gramas de Dragon Ball. Eso ha contribuido a una am- 
plia difusión del mundo de los dibujos animados 
japoneses, además de toda un montaje de venta de 
artículos franceses en todo el territorio nacional. AB 
Productions está además involucrada en la factoría 
de productos animados “made in France” y de tan- 
to en tanto tienen alguna que otra escaramuza den- 
tro de la guerra perpetua que mantienen con enti- 
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dades del estilo Tonkam o Samourai que trabajan ex- 
clusivamente con material de origen nipón. 


A pesar de todo esto, es un gran negocio montado 
sobre una base impuesta por las férreas leyes france- 
sas que someten a todo aquel producto provenien- 
te de Japón a un duro y exhaustivo proceso de 
cambios y aberrantes mutilaciones (amén 
de los destrozos musicales) con 
la excusa de proteger la in- 
tegridad mental, emocional y 
espiritual de sus tiernos retoños. 
De todo ese montaje chupan mu- 
chos: desde el equipo de psicólo- 
gos visualizadores del peligroso ma- 
terial en potencia hasta los infames 
Porry / Salesses y sus asesina- 
tos musicales. Podemos en- 
tender que quiten imágenes vio- 
lentas o cambien nombres por su 
difícil pronunciación para, de esta 
manera, hacerlos más cercanos a los 
tiernos infantes, pero ¿cambiar los ope- 
nings y endings para ofrecernos unas 
horrorosas composiciones que no pasan 
del “chun- 
chun-chun” o de la melodía más ratonera? 


PAPEL IMPRESO: LA SALVACIÓN 


Sin embargo, y a pesar de todo, el otaku francés es- 
tá de enhorabuena, puesto que en nuestro país ve- 
cino es donde se encuentra más cantidad de edito- 
riales que se dedican a publicar manga. Las ediciones 
francesas resultan solo ligeramente alteradas en con- 
traposición a los desmanes realizados en el anime. 
Habitualmente solo algún cambio de nombres y eso 
debido siempre a la serie homónima emitida en TV- 
. de todas formas no se produce la supresión de pá- 
ginas o los cambios practicados en las series televisi- 
vas. Eso si, las leyes francesas son bastante duras. No 
se censuran, simplemente se les adjudica unas con- 
diciones especiales a la hora de vender, o en casos 
muy extremos se prohíbe la venta del manga en cues- 
tión (que en realidad viene a ser otra forma de cen- 








sura). De hecho se ha susci- 
tado una polémica con el An- 
gel de U-Jin, al que se le ha 
vetado la pública exhibición 
y solo pueden ser adquiridos 
mediante petición expresa 
del librero. 


EMPRESAS VALIENTES Y SUS MANGAS ABAN- 
DERADOS 


Hay 8 editoriales en Francia que se dedican a publi- 
car manga y que no se cortan en absoluto a la hora 
de editar. La primera y más importante es Glénat con 
4 millones de ejemplares vendidos. Su liderazgo es 
indiscutible y tiene en su ha- 


cializadas en cómic europeo 
como son “Les Humanoides 
Associes” y “Albin 
Mitchell/'echo des Savannes” 
se han apuntado al boom del 
manga con la colección “Sa- 
mourai”, que lleva el subtítu- 
lo de “Mangas extremos” del 
tipo Countdown u Ogenki Cli- 
nic bajo el slogan de “¡Man- 
gas!, aún no habéis visto nada!”. 





EL BOOM DEL VIDEO 


En el otro extremo del universo nos encontramos con 
la edición de videos, una mas- 





ber títulos de la categoría de 
Akira, Dragon Ball, Ranma, 
Sailor Moon..., además de 
una revista especializada “Ka- 
meha”. Por su parte, Tonkam 
funciona como editorial cons- 
tituyendo una de las pioneras 
en Francia junto con Glénat. 
Ha publicado Video Girl Al, 
RG Veda, Tokyo Babylon, y es- 
tá realizando una gran labor 
de difusión a través de su re- 
vista especializada “Tsunami”. 
Casterman, la clásica franco- 
belga también tiene su división 
manga, y ya tiene 10 títulos en 
imprenta, más una docena de 
títulos previstos para este mis- 
mo año, ¡tiembla Tintin!. 

Kraken es la marca de cómic 











todñontica máquina que ofre- 
ce títulos y más títulos sin ha- 
ber alcanzado el techo del 
mercado. En el pasado mes de 
Abril fueron nada más y nada 
menos que ¡21 cintas de ani- 
me! las que fueron puestas a 
la venta, algo impensable en 
nuestro país. Son varias las 
compañías de video que co- 
pan el mercado francés y en- 
tre las que tenemos a Kaze Ani- 
mation (Armitage Ill, Tenchi 
Muyo, Yugen kaisha, The 
Hard), Manga Video (Patlabor, 
Cobra, Guyver), Dragon Video 
(Mighty Space Miners, Fobia), 
AK Video (Blackjack, Babel ll, 
Borgman), Tonkam Video (Sa- 
lamander, Yu Yu Hakusho), 











de las ediciones “La Sirene”. 
En 1995 lanzó dos series: Elementalors y Vaelber Sa- 
ga, llevando ya dos tomos cada una de ellas. Delcourt 
inició su andadura con el primer volumen de The le- 
gend of Mother Sarah, demostrando así su buen gus- 
to y augurando un gran futuro si siguen eligiendo tí- 
tulos sujetos a tan alta calidad. Por otro lado, la firma 
J'ai lu se dedica a los mangas que se han populari- 
zado a través de su emisión por TF-1. Fly (Dai no dai- 
boken) ha sido uno de los primeros junto con Nicky 
Larson (City Hunter). Tienen previstos nuevos lan- 
zamientos, el único problema es la manía de los cam- 
bios de título (¡Ay, mi Dorothee!). 

Finalmente, dos de las editoriales autóctonas y espe- 


EVA (Urotsukidoji, Magical Twi- 
light) y Katsumi (Kamui). 

También habría que destacar que además de las ha- 
bituales producciones dobladas al idioma en cuestión, 
nos encontramos con la agradable sorpresa (y la con- 
sabida envidia) de disponer con varios títulos subtitu- 
lados. En resumen, que el mercado de las series de ani- 
mación en video goza de una excelente salud. 

Es decir, vale lo de la Dorothee, vale lo de los psicó- 
logos, vale Porry / Salesses, podremos criticar y reir- 
nos pero en vista de todo lo otro, ¡si encima están 
editando CD's de anime!, los muy malditos... 
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ANO IASY 


BUENO, HOY SERÉ BREVE 
(iMILAGRO, MILAGRO !). . 
SS TENÍA GANAS DE DIBUJAR CHICAS 
GUAPAS, ASÍ QUE El TEMA DEL 
N NIN o! uN K U 
DE ESTE 
cy 5 Mi NOVIA FUESE... 


a 
a 
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¡VIVA AKIRA, “SA! ÍME SIENTO 


.., KARIN AO)? JO SIENTO, ma 
ÚN TODOS MIS DATOS 10 UROFSUKIDOJ! MANGAS y 
pa o . PONÉS, DE EDITAR 
a UN FANZINE SE- 
4 MANAL Y DE FUN- 
DAR UN (LUB DE FANS 
$ DE AFRODITA A! 


AN 
DESCENDIE 
AMY. POR ESO v9> 4 
PP." ME HAN ENVIADO A ESTA ÉPO- 
CA, PARA IMPEDIR. QUE LA TIERRA 
ESTÉ LLENA DE FANÁTICOS 
DEL LA VIOLENCIA Y LOS 
SAN BERNARDO... ; 


.- «HAMBRE? 


E 


NIÑOTAKU FE)| 











...SMUN, EL CABALLERO DE Eeprajó a 
EL GUERRERO QUE MÁS GASTA E 
KLEENEX )(Y EN TINTE VERDE). MÁS MADUROS! 


¿VERDAD, SENA ?(> 


HAY QUE MIRAR ALLENDE LA FORMA y 
REFUEMIONAR ACERCA DE LA SUSTANCIA. 
¿DE JAMÓN O DE BACALAD? PUES 

NI LO UNO Ni LO OTRO, HAY QUE 
DETENER EL Al DEL AGUA. 


¡JOBAR! 
¡QUE SÓLO TE 


NE PREGUNTADO 
Si QUERÍAS MÁS 
-OQUE 





RESPUESTA. 


¡ALELUYA! ¡POR FIN ACABÉ! 

POR CIERTO, LA COSA ESA DE LA 
VIÑETA DE AL LADO ES TITUS, 
ALIAS “305€ Ri. WONELL” (LA “A” ES 
DE RAMÓN, PERO ESO ES UN SECRETO. 
BUENO... ERA 2 Set). ES UNO DE LOS 
INTEGRANTES DEL ESTUDIO IMY (DE 
HELMO, ES EL SIMPÁTICO CABRONCETE 
QUE ME NA TENIDO ENCERRADO, 
PERO NO LE GUARDO RENCOR . ..). 
QUERÍA QUE LO DIBUJASE JUNTO 
CON SU PERSONASE FEMENINO FANO- 
RITO... AUNQUE CUANDO VEA EL DI- 
BUJO QUIZÁS DEUSE DE SERLO...:$e% 















IFOCORRO! 
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Bienvenidos a un nuevo correo, lectores. 
Antes de empezar a contestar las nume- 
rosas cartas, quisiera pediros que envia- 
seis vuestras opiniones sobre el panora- 
ma del nuevo cómic español: que os 
parecen los lanzamientos de Planeta, Glé- 
nat y Camaleón, vuestra opinión sobre 
los autores en general, si creéis que hay 
un futuro para esta corriente, etc. 


bría decirte con exactitud cuales han si- 
do emitidos en Tele-5. En cuanto al man- 
ga parece que no existe ninguna inten- 
ción por parte de las editoriales para 
publicar Lupin ll o alguna de las otras 
series de su autor. Como consuelo, es- 
pero que hayas podido ver recientemente 
una versión japonesa de los Tres mos- 
queteros creada por Monkey Punch. Y 





Hasta ahora, la 
respuesta hacia Cels 
Piñol y David 


Ramírez ha sido aplas- 
tantemente favorable, 
¿y el resto de autores 
nacionales, que os pa- 
recen? No hay ningún 
premio en juego, pero 
para nosotros es muy 
importante. Y ahora, a 
por las cartas. 


CARLOS MORENO 
CLEMENTE (Barcelo- 
na) 

Si estuviste en el re- 
ciente Saló del Cómic 
habrás podido com- 
probar las numerosas 
novedades, de las cua- 
les te recomendaría 
Crayon Shinchan, Tok- 
yo Babylon y DNA2. 
Sobre Siempre es domingo y Patlabor mi 
opinión es bastante favorable: la prime- 
ra serie es muy divertida (y mucho me- 
nos repetitiva que 3x3 Ojos); en cuan- 
to a Patlabor, considero que es uno de 
los mangas más originales y que mejor 
tratan el género de los “mechas” o ro- 
bots gigantescos. 

¿Que te induce a pensar que Lupin lll no 
está valorado?, es todo un clásico del 
manga y parece tener bastantes adeptos 
en nuestro país. En cuanto a los datos 
que me pides te diré que existen 227 epi- 
sodios repartidos a lo largo de tres series 
(además de varias películas), pero no sa- 








nada, si tienes más du- 
das vuelve a escribir, 
¿vale? 


JUAN CARLOS SÁN- 
CHEZ JIMENEZ (El Prat 
de Llobregat, Barcelo- 
na) 

Juan Carlos nos co- 
menta que, junto a un 
amigo, está perfilando 
la realización de un có- 
mic y pregunta como 
ponerlo a la venta. 
Bueno, para empezar 
lo mejor es ponerse en 
contacto con algún 
fanzine o, en su defec- 
to, hacer vosotros mis- 
mos el fanzine para 
luego distribuirlo en li- 
brerías especializadas 
y... ¡suerte! Por lo de- 
más, gracias por las fe- 
licitaciones y, ya lo ves, en este mismo 
correo publicamos tu dibujo. ¡Ah!, y man- 
da la historia cuando esté acabada, a ver 
que tal está. 


KS, 
SÁÚ Dibujo de Almudena Rodriguez 








XIMENA LEÓN LUCERO (Buenos Aires, 
Argentina) 

Mira por donde, contigo, el concurso de 
las fusiones se convierte en un evento in- 
ternacional. Muy majas las fusiones, so- 
lo que las envíes en blanco y negro ya es 
suficiente. Por lo que comentas, el ani- 
me empieza a ser conocido al otro lado 
del charco, ¿podrías informarnos con más 
detalle como está la afición por el man- 
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ga y el anime en Argentina? Si es posi- 
ble, envíanos la historia que estás reali- 
zado y escríbenos en cuanto puedas. 


ZAIXEGA CASÁS AGUÍN (Pontevedra) 
Gracias por los poemas japoneses que 
nos has enviado, son muy interesantes 
y, efectivamente, no poseemos el libro 
original, así que si nos mandas el resto 
nos harás un gran favor. Lo de aprender 
japonés (y encontrar un profesor/a), en 
tu caso, puede conllevar cierta dificultad. 
Con toda seguridad te puedo decir que 
en Barcelona existe la EOI (Escuela Ofi- 
cial de Idiomas) y varios puntos en don- 
de se puede aprender japonés sin nin- 
gún temor a que te engañen. Pero en 
Pontevedra no se de ningún instituto o 
profesor/a particular, a ver 





Hikari) es Izumi Aso, que serializó la se- 
rie en la revista Margaret de la editorial 
Shueisha. En cuanto a lo de hacer un re- 
paso al anime emitido en nuestro país es 
algo que estamos pensando desde hace 
algún tiempo, como consuelo tienes en 
estos momentos La guía del manga y el 
anime del Jorge Riera, aunque dudo mu- 
cho que te sirva de ayuda ya que el to- 
no utilizado, la irrisoria base de datos que 
ofrece y las reseñas falsas desinforman y 
confunden en lugar de aclarar las dudas 
de los otakus. 

En otro orden de cosas, a estas alturas Ya 
habrás podido leer en castellano Siem- 
pre es domingo y Tokyo Babylon, ¿que 
te parecen? Por último, publicamos tu 
dirección para cartearte con las lectoras 





si hay suerte y algún lector 
nos informa sobre donde 
se puede aprender japo- 
nés en tu ciudad. Nos ale- 
gra de que te guste Kame 
y publicamos de nuevo tu 
dirección para que te 
cartearte con otakus y pa- 
ra que te manden dibujos 
e historietas para editar un 
fanzine. Ya sabéis, escribid 
a: Zaixega Casás Aguín, 
Avda. San Xoán de Poio 
101. Cod. postal 36994, 
Pontevedra. 






INMA MAZO (Badalona, 
Barcelona) 

Si eres una apasionada del 
shojo manga te alegrará 
ver el especial del nuevo 
shojo manga que aparece en este mis- 
mo número, y que incluye una de tus se- 
ries favoritas: Marmalade Boy. Los au- 
tores de Dos fuera de serie (Attacker You!, 
en el original) son Shizuo Koizumi y Jun 
Makimura. El creador del manga origi- 
nal de Piruetas (Hikari no densetsu, que 
se puede traducir como La leyenda de 
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MucHos 
KAMES 
PARA TODOS 
vO SOTROS! 













Dibujo de Leo Angelini 
apasionadas por el shojo manga: Inma 
Mazo-Passatge Fortuny 17. Badalona 


(08915), Barcelona. Y a nosotros vuel- 
ve a escribirnos, ¿de acuerdo? 


LEO ANGELINI DEU (Vigo, Pontevedra) 
Nada, deseo cumplido: tu carta publi- 











Cada y contestada. Vamos a por 
las cuestiones que planteas. Tie- 
nes razón en lo del papel del Ka- 
me, es posible (pero no seguro) 
que lo cambiemos... para me- 
jor, claro. Lo de los pósters se- 
guirá, es una novedad que ha 
encantado a la mayoría de los 
lectores. Sobre lo del Akira To- 
riyama Exhibition, la verdad es 
que es muy difícil que venga a 
nuestro país o a cualquier pun- 
to de Europa especialmente 
cuando ha concluido su gira por 
Japón. Pero... la esperanza es lo 
último que se pierde y, real- 
mente, también serían un sue- 
ño para nosotros. ¿Un nuevo re- 
copilatorio de CD's de Dragon 
Ball?, por ahora no hay noticias 
de que vaya a aparecer un nue- 
vo pack de cinco, pero ahora 
que hay nueva serie (y nuevo 
soundtrack) es muy posible que 
aparezca una BSO de DB GT, 
¡¡atento a la sección de CD's de 
Kame!!. 

Que sigan emitiendo Dragon Ball 
en la televisión gallega y que nun- 











ca la hayan censurado es algo 
que desconocíamos. Un millón de perdo- 
nes a los televidentes gallegos, aunque en 
el anterior número de Kame ya nos dis- 
culpamos por este lapsus, ¿perdonados? 
Por lo demás, publicamos tu dibujo aquí 
mismo y damos tu dirección para que te 
escriba “gente aficionada al y sobre todo 
a Dragon Ball”: Leo Angelini Deu, C/ Bra- 
sil n235, 324.Cod. Postal 36204-Vigo, Pon- 
tevedra. ¡Y claro que puedes escribir de 
nuevo! 


ALMUDENA RODRÍGUEZ ADALID (Gava, 
Barcelona) 

Un nuevo voto a favor de David Ramírez 
y su Niñotaku. Continuará, tranquila. 
Apuntamos tu preferencia por la inclusión 
de algún artículo sobre Candy Candy, qui- 





Dibujo de Juan Carlos Sanchez 


zás vaya incluido en algún futuro dossier 
sobre el shojo manga. En cuanto a Dragon 
Ball GT, pues no, no ha aparecido -de mo- 
mento- ningún manga ni anime color de- 
dicado a la continuación de las aventuras 
de Gokuh y compañía, pero hay un 999% 
de que aparezca alguna publicación sobre 
DB GT. Para finalizar, publicamos tus di- 
bujos y tu dirección para cartearte con afi- 
cionados al manga: Almudena Rodríguez 
Adalid, C/Trabajo n239, 22. Cod. Postal: 
08850 Gava, Barcelona. 

Y e-e-esto es todo amigos, más cartas, du- 
das y respuestas en el próximo Kame. 
Hasta entonces: ¡Sarabada otakus! 


Ernesto Navarro 
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y Ultimas novedades recien llegadas de Japón 
YAlquiler de CD's, películas y series 
VExtenso catálogo de Cards: PP Cards, Super Battle y 
Carddass Bandai 
/Más de 50 títulos diferentes de OVA's para alquilar 


¿QUIEN DA MAS? 





¡EL MUNDO DEL MANGA MUY CERCA DEL PARALELO! 
c/Olmo n? 12, tienda - 08001 BARCELONA 
Tel. y Fax. (93) 4419964 


| NEGRE 


LLIBRERIA | PAPELERIA 




















ESPECIALIZADOS EN 
MERCHANDISING Y CARDS 
DE DRAGON BALL Y 

DRAGON BALL GT;  ¡ 


» PP CARD 

+ PP CARD MEMORIAL 

+ SUPER BATTLE 
BANDAI 

+ CARDDASS BANDAI 

+ ACTION KIT 

+ SUPER BATTLE 
COLLECTION 


¡¡VEN A VISITARNOS!! PODRAS ENCONTRAR TODO LO QUE BUSCAS 
C/ Sugranyes 78, 08028 BARCELONA 


- Cerca de carretera de Sants - 
Tel. 296 65 99 
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LA MAYOR EMPRESA 
DE DISTRIBUCIÓN DE MATERIAL MANGA 
EN EUROPA YA ESTA EN ESPANA. 


LLÁMENOS Y CONSIGA PARA SU NEGOCIO 
LO MEJOR DEL MERCADO DEL CÓMIC JAPONÉS. | 


SAMURAI-TOKYO-HONG KONG TAIWAN 
BARCELONA-PARIS 


SAMURAI ESPAÑA-SANT CUGAT 19-08032 MATARO (BARCELONA) TEL (93) 
757 43 39 FAX 757 52 44 


DELEGACION VALENCIA Y MURCIA DOCTOR GIL Y MORTE N“24 CO 46013 
VALENCIA TEL (96) 380 15 37 
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